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ArchiCAD adalah program bantu gambar bagi arsitek. ArchiCAD mudah 
digunakan dan amat sangat cepat membuat sebuah gambar rancangan 
gedung. Menggunakan ArchiCAD akan membantu si arsitek untuk lebih 
lokus ke desain-nya dan tugas menggambar menjadi ringan. 

Dalam ArchiCAD konsep penggambaran menggunakan prinsip virtual 
building , yang mana orientasi penggambaran ada pada gedung bukan 
pada gambar. 

ArchiCAD kaya dengan library siap pakai yang akan membantu 
mempercepat waktu penyelesaian sebuah gambar desain. 

Dikarenakan menggunakan prinsip virtual building maka dalam 
mengerjakan sebuah proyek desain gedung Anda cukup membuat gambar 
denah, sedangkan gambar-gambar pendukung lain dibuat secara otomatis, 
seperti tampak, potongan, 3 dimensi, anggaran biaya, dan seterusnya. 
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ArchiCAD 8 adalah program bantu menggambar berbasis komputer 
(Computer aided design / CAD) yang populer dalam dunia arsitektur. 
ArchiCAD adalah program gambar khusus untuk arsitek. Merancang 
gedung menggunakan ArchiCAD lebih mudah dan cepat dibandingkan 
menggunakan program CAD konvensional, karena dalam ArchiCAD 
tersedia banyak alat bantu gambar untuk mempercepat proses 
perancangan dan penggambaran. 

Bagi Anda seorang arsitek yang setiap hari bergelut dengan merancang 
gedung dan membuat aneka gambar pendukung, sudah saatnya 
memanfaatkan program ArchiCAD guna menunjang efektivitas dan 
efisiensi dalam bekerja. 

ArchiCAD menawarkan sebuah pendekatan berbeda pada kebanyakan 
program CAD yang ada. Penggambaran dalam ArchiCAD dilakukan 
berorientasi pada bangunan bukan pada gambar. Menggunakan konsep 
Virtual Building, yaitu memasukan seluruh elemen bangunan ke dalam 
sebuah database lengkap. Kemudian memanfaatkan database tersebut 
di dalam membuat gambar rancangan. Dalam ArchiCAD membuat 
gambar 2D dan 3D dilakukan dalam satu dokumen kerja. 

Melaksanakan pekerjaan membuat aneka gambar untuk keperluan 
rancang bangunan dalam ArchiCAD amat mudah. Gambar 3 dimensi 
(3D) bangunan, potongan, anggaran biaya, dan tampak dihasilkan otomatis 
ketika gambar denah Anda rancang. Oleh karena itu waktu menyelesaikan 
desain sebuah gedung amat cepat dalam ArchiCAD. 

ArchiCAD menggunakan konsep Integrated Database , setiap terjadi 
perubahan elemen dalam gambar rancangan, hal ini secara otomatis akan 
mengubah seluruh elemen gambar terkait. Hal ini membuat kontrol gambar 
menjadi mudah dan akan menurunkan tingkat kesalahan manusia. 

Menggambar dalam ArchiCAD terbilang berbeda dikebanyakan program 
CAD yang ada, di sini ArchiCAD lebih berorientasi ke bangunan daripada 
ke gambar. Anda menempatkan elemen-elemen objek konstruksi seperti 
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dinding, kolom, balok, plat, atap, dan lain-lain; yang kesemuanya telah 
tersimpan di dalam database ArchiCAD. 


Elemen-Elemen ArchiCAD 8 



Jendela FloorPlan 


,Toolbox 


\ U ' M i # 




Jendela— | 
Navigator S 


Control 


Coordinate Box 


endela 3D 


(So&nffl&SiP U a U Elemen-Elemen ArchiCAD 8 


Jendela Floor Plan 

adalah jendela untuk menampilkan posisi denah dari bangunan 
yang Anda rancang. Biasanya pekerjaan awal merancang sebuah 
gedung Anda mulai dengan membuat denah terlebih dahulu. 

Jendela 3D 

adalah jendela yang menampilkan sudut pandang 3 dimensi dari 
objek bangunan hasil rancangan Anda. 

Toolbox 

adalah kumpulan objek elemen-elemen konstruksi siap pakai yang 
dibutuhkan dalam membuat gambar rancangan secara cepat. 
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WA Jam Pertama 
Info Box 

adalah jendela informasi yang menampilkan setting detail objek 
konstruksi yang terpilih dalam jendela Floor Plan atau jendela 3D. 

Control Box 

adalah kumpulan alat bantu guna mempercepat penggambaran. 
Di dalamnya ada alat bantu magic wand, grouping, cursor snap, 
dan lain-lain. 

Coordinate Box 

adalah informasi posisi koordinat kursor ArchiCAD berada saat 
ini. Selain itu fungsi dari Coordinate Box adalah sebagai tempat 
Anda melakukan input ukuran objek konstruksi yang akan dibuat 
dalam ArchiCAD. 

Jendela Navigator 

adalah jendela yang membantu Anda lebih mudah me-navigasi 
proyek gambar ArchiCAD. Dalam jendela ini Anda secara mudah 
dapat membuka secara langsung berbagai macam elemen gambar, 
seperti potongan, detail, anggaran biaya, denah, tampak, dan 
seterusnya. 


Membuat Dinding 


Salah satu objek konstruksi yang ada adalah objek dinding. Objek 
konstruksi dinding paling sering digunakan dan sebagai salah satu elemen 
penting sebuah bangunan. 

Praktek 

a. Satu garis dinding 

Dalam contoh berikut akan diulas teknik membuat satu garis dinding dalam 
ArchiCAD 8. 
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What would you Kke to do? 


pastikan tombol 
radio ini aktif 


t* Create a New Project 


Use Latest Settngs 


Use a Template 


klik tombol New 


Quft ArchiCAD 


C Do not Dtsplay ths Dialog Next Time 


U oJt’ Kotak dialog Start ArchiCAD 

1 B ukalah program ArchiCAD 8 . 

2 Setelah itu tampil kotak dialog Start ArchiCAD seperti (Sj&Wmiib&jLf' UrM Anda 

pastikan tombol radio Create a New Project dalam keadaan aktif. Setelah itu 
klik tombol New. 


kedua, klik tombol 
Wall Tool 


0 uiiiiwuaia . , ^ 

f, t!* j'»-; i-w 



pertama, klik tombol ini 


©SUMfb&JH' J? Posisi klik tombol zoom dan wali tool 


3 Perhatikan @SHMlT)§]lF Ua& Klik tombol zoom 100% f~l£S3. Setelah itu klik 
tombol Wall Tool Eaa I. 
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©SUMt^SKF Ha4} Posisi klik membuat satu garis objek dinding 

4 Perhatikan @§HM)I&g)[? Uo4}. Selanjutnya secara langsung dalam jendela Floor 
Plan Anda klik pada posisi klik 1 dan kemudian klik lagi pada posisi klik 2. 



(GjSliMll&SHF Hasil pembuatan objek dinding 


b. Empat garis dinding tertutup 

Dalam contoh berikut akan dibuat empat buah garis dinding dengan 
metode yang telah diulas pada contoh terdahulu, namun di sini dibuat 
empat buah garis yang membentuk empatpersegi tertutup. 
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1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Anda hapus garis dinding yang telah dibuat. Caranya klik tombol Arrow 
Tool ^ yang terdapat di dalam Toolbox. 

3 Setelah itu secara langsung Anda pilih garis dinding yang akan dihapus 
tersebut. 

4 Tekan tombol DEL untuk menghapusnya. 

5 Klik tombol Wall Tool Eza yang terdapat dalam Toolbox. 
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@3)M)[&5)l? Had> Posisi klik membuat garis pertama 

6 Perhatikan ©SUMfbSH}’ Ha(B. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1 
dan klik pada posisi klik 2. 

7 Perhatikan @§)!ffl(h)gi[F UuW. Klik pada posisi klik 3 dan posisi klik 4 untuk 
membuat garis kedua. 

8 Perhatikan @§hmH)S}[F Uo&. Klik pada posisi klik 5 dan posisi klik 6 untuk 
membuat garis ketiga. 

0 Perhatikan @SMM)l&g)lF 11 a§). Klik pada posisi klik 7 dan posisi klik 8 untuk 
membuat garis keempat. 
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®Slffl)lbg}lF Ha® Posisi klik membuat garis ketiga 


@g)M}[&S)[F H a W Posisi klik membuat garis kedua 
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'SHMHdsuf Ha® Posisi klik membuat garis keempat 
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@&]IM)®)§]IJ' Ha H@ Hasil pembuatan empat garis dinding tertutup 


Dinding Lurus 


Kemampuan membuat objek dinding lurus secara langsung akan 
mempercepat pembentukan sebuah denah bangunan dengan hasil opti- 
mum. 

Untuk membuat sebuah garis dinding lurus caranya adalah dengan 
menekan tombol SHIFT ketika pembuatan dinding dilakukan. 

Praktek 

1 Mulailah gambar baru dengan mengklik menu File I New. 

2 Klik tombol zoom 1 00% ClffilPi yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Setelah itu klik tombol Wall Tool 033 . 

4 Perhatikan @snmlh)&]i? Ha H H. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1, 

setelah itu tekan dan tahan tombol SHIFT. Geser mouse ke arah kanan dan 
klik pada posisi klik 2. 

5 Ketika Anda menekan tombol SHIFT garis yang dibuat otomatis menjadi 
lurus. 
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Dinding dengan Jarak 


Dalam ArchiCAD Anda dapat membuat garis objek dinding dengan ukuran 
yang spesifik panjangnya. Hal ini dapat membuat objek dinding yang 
Anda buat memiliki ukuran yang presisi. 

Selain itu Anda juga dapat mengatur arah pembuatan garis dinding 
berdasarkan sudut rotasi. Terdapat 360° sudut rotasi yang dapat Anda 
tentukan. 



'sudut rotasi 

©smltmiF U o Lokasi input panjang dan sudut 


Anda perhatikan (OjaHmi^SW U a HM. Untuk menentukan panjang sebuah 
garis Anda masukan nilai panjang pada baris r Coordinate Box. Sedangkan 
arah pembuatan garis Anda masukan pada baris a Coordinate Box. Adapun 
nilai sudut rotasinya mengacu pada U a 
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U o Nilai sudut rotasi ( satuan derajat) 


Praktek 


a. Garis dinding lurus panjang 3 m (300cm) 

Dalam contoh berikut akan dibuat sebuah garis dinding lurus ke arah 
kanan (0°) dengan panjang dinding 3 m (300cm). 

1 Mulailah gambar baru. 


2 Klik tombol zoom 1 00% C3K13 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Sebagai langkah awal Anda ubah satuan ukuran yang digunakan adalah cm. 
Klik menu Options I Preferences I Working Units. 



|OI|pf^efenc« 


Units & Levels 


Length Unit: 


decimal degrees 


Peference levets 


Reiativeto 


j Project Zero 


lst Reference Level 
2nd Reference Level 


effiective in Coordinate Box. 

Note: Reference levels are dtspUy arid input aids. ActuaJ Elevation values are always 
calcdaled from Project Zero. 


ubah pilihan menjadi 
centimeter 


U n U 4} Kotak dialog Preferences - Working Units & Levels 
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4 Setelah itu tampil kotak dialog Preferences - Working Units & Levels seperti 
@SllM][s)&][F iiu iMl. Pada baris Length Unit Anda ubah pilihan dari meter 
menjadi centimeter. Klik OK. 

5 Setelah itu klik tombol Wall Tool !=a . 

isi Untittod /0. Story : ~ . ~ 


kliki 


: i t i- i i i- y 

|T»dt j. » j !».» Uowtaiol.aKi l< J A A 

©SimHbSMF Ha H§ Posisi klik membuat garis dinding 

6 Perhatikan ©SlimlBsiU 1 H o H§. Secara langsung dalam jendela Floor Plan Anda 
klik posisi awal pembuatan garis dinding. Klik pada posisi klik 1 . 

7 Setelah itu secara langsung Anda tekan tombol r, kemudian ketik panjang 
garis dinding yang akan dibuat, ketik 300. 

8 Tekan tombol a, kemudian ketik 0 untuk sudut rotasi ke kanan. Setelah 
selesai tekan Enter. 



©SUMiI&Stl? Ha H (B Hasil pembuatan garis dinding lurus 300cm 
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b. Dinding empatpersegi ukuran 8x4m 

1 Hapus garis dinding yang ada. 

2 Klik tombol Wall Tool “ . 

3 Secara langsung dalam jendela Floor Plan Anda klik posisi awal pembuatan 
garis dinding, klik posisi kira-kira kiri bawah. 

4 Membuat garis pertama. Tekan tombol r, kemudian ketik 800. Tekan a, ketik 
0. Tekan Enter. 

5 Secara langsung membuat garis kedua. Tekan Enter. Tekan tombol r, 
kemudian ketik 400. Tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

6 Secara langsung membuat garis ketiga. Tekan Enter. Tekan tombol r, 
kemudian ketik 800. Tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

7 Membuat garis terakhir. Tekan Enter. Tekan tombol r, kemudian ketik 400. 
Tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 


SfU»t«ted/0.$tory 



jdgff i l 


H n AH? Hasil pembuatan garis empatpersegi ukuran 8x4m 


Memotong Dinding 


( )bjek dinding yang bersilangan dapat Anda potong antara objek dinding 
i ei sebut. Memotong objek dinding lebih praktis dan cepat daripada 
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membuat garis dinding baru yang ukurannya disesuaikan kembali. Cara 
memotong objek dinding adalah dengan menekan tombol Ctrl dan secara 
langsung mengklik garis dinding yang akan dipotong. 

Praktek 


Anda mempunyai dua buah garis dinding yang bersilangan. Anda 
bermaksud memotong garis dinding yang keluar pada salah satu ujungnya. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% OSS1 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. Klik menu Op- 

tions I Preferences I Working Units. Perhatikan pada baris Length Unit. Klik 
OK. 


[l?dntf»te«r/o' StoiV " 

' 1 i 
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@&)[M)[bg}[F Ha HB Bentuk dua garis dinding yang dibuat 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool EEI . 

5 Buatlah dua buah garis dinding yang saling menyilang seperti @§nmle)§}[}’ 
Ha HB. Ukuran kedua garis tersebut bebas. 

6 Perhatikan @&t)M}[h)§Jlf H o HB. Tekan tombol Ctrl dan tahan, setelah itu secara 

langsung klik pada posisi klik 1 untuk memotong garis dinding sisi sebelah 
kanan. 

7 Hasil pemotongan menjadi seperti @mimIT)Siir HaB@. 
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Selain garis dinding lurus, ArchiCAD menyediakan juga pilihan kepada 
Anda untuk membuat garis dinding melengkung busur atau satu lingkaran 
penuh. 

Praktek 

I )alam contoh berikut akan dibuat sebuah garis dinding berbentuk busur. 
1 Mulailah gambar baru. 
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2 Klik tombol zoom 1 00% CKIDi yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool c=a . 



IH ArchiCAD 8 for TeamWork 

File Edit Tools Options Image Cakrulate Teamwork Dtspiay Window E x tras 


Oetault Settings 


<jS> WaHs E>te»nal.N 


tombol Curved Wall ■ 


f -- ] common bfick 


U 'o@U Posisi tombol Curved Wall 


5 


Perhatikan (SoSiOWHig]? tJoMtI. Dalam Info Box Anda klik tombol Curved Wall 



klik 2' 


1 j M 

Hjj J id-i 

(SjSDIMiI&SHj 1 ilaTUTB Posisi klik membuat garis dinding busur 

6 Perhatikan ©§. IMllbslF VoMM. Secara langsung dalam jendela Floor Plan Anda 
klik pada posisi klik 7, kemudian klik 2, dan klik 3. 
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OvcW [ffll&Slo 3 Hasil pembuatan garis dinding busur 


Membuat Dinding Trapezoid 


Variasi lain bentuk dinding yang dapat Anda buat adalah segiempat 
i inbarang (trapezoid). 

Praktek 



j® ArchiCAD 8 (nr l«.«nWoik 


File Edit Tools Options Image Calculate Teamwork Oisplay Window £xtras Help 


Info Bd> 


\^0\ <S> WaBs Extemal.N * 


ubah dengan nilai 80' 


Project Map \ view S*U 


(SjGilMifpMUf (/ n T2S Mengubah ukuran dinding trapezoid 

1 Mul ailah gambar baru . 

2 Klik tombol zoom 100% QS3IJ yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 
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3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool Eaa j. 

5 Dalam Info Box Anda klik tombol Trapezoid Wall m 

6 Perhatikan ©mmfoSM? TlofoS. Dalam Info Box Anda ubah ukuran dinding 
trapezoid bagian bawah kanan menjadi nilai 80. 










u 




J -t.i j 

©SDWfosl? UafofoS) Sebuah objek dinding trapezoid 
7 Buat sebuah garis dinding lurus. Hasilnya seperti 'WimfoSh T llufoi 


Membuat Dinding Polygon 


Jenis keempat dari objek dinding adalah dinding berbentuk polygon (segi 
banyak). Anda dapat membuat kreasi bentuk dinding yang lebih bebas 
menggunakan dinding polygon. 

Praktek 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% CIMIO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 
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4 Selelah itu klik tombol Wall Tool EHa J . 

5 I )alam Info Box Anda klik tombol Polygon Wall J5U. 



©& IMI fosil? H o folfo) Posisi klik membuat dinding polygon 

6 Perhatikan ©SimfoSil? Secara langsung dalam jendela Floor Plan Anda 

klik pada posisi klik 7, kemudian klik 2, klik 3, klik 4 , klik 5, klik 6, klik 7, 
dan kembali klik 1 lagi. 



©fMifilfofsW ilnfofo Hasil pembuatan objek dinding polygon 


I Mengganti Tebal Dinding 


Ukuran tebal garis dinding yang Anda buat dapat Anda atur ulang sehingga 
sesuai dengan rancangan gedung yang tengah Anda buat. 
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Praktek 


Dalam contoh berikut Anda akan mengatur ulang ukuran tebal dinding 
menjadi 15 cm. 


jfjJJ ArchiCAD 8 for TeamWork 

File Edit Tool? Options Image Calciiate Teamwork Dispiay 

. D^Ha j t \ w : « - • m \ si 


0®f S ult Settings EH StOl 


<3> Wafc Ey.ternal.fJ 


ganti dengan - 
nilai 15 


| — . C J ■*» & i2S5s 

1 - ‘ J R t 

[ | common brick ► 1 

t: 1337.50 “ '~\ Cl 


fsl&M 


°)g)[J J Lokasi mengganti ukuran tebal dinding 


1 'i£ Untttled / 0. Story 




15 cml 


1,50 S j > 


Hasil pembuatan garis dinding dengan tebal 15cm 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% ulIEI yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool esa . 

5 Dalam Info Box Anda klik tombol Straight Wall “ ► . 
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6 Perhatikan @S/m/oMW fl 0 g§). Dalam Info Box, Anda ganti nilai Wall Thick- 
ness menjadi 15. 

7 Kemudian secara langsung Anda buat sebuah garis dinding lurus. Ukuran 
lebal garis dinding yang dibuat tersebut adalah 15cm. 



a. Latihan 1 


I Utuk latihan pertama Jam Pertama ini Anda diminta untuk membuat 
"bjek dinding seperti terlukis pada @s. U a §}@. 


’& Untttled /0. Slory 



. . Lj 


ff "'S 




\ j 





100 . 100 „ 100 

300 


'SI® i » ] iii% j » jqt) 


.i .r! 


®snmmnr Latihan Pertama 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% OEJ yang terdapat di dalam jendela Floor Plan 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool 6823 . 

^5 Perhatikan (^SHUJiil^SlD 3 Dalam Info Box Anda klik tnmhnl mptnriA 


Perhatikan H 7 0 $ U. Dalam Info Box Anda klik tombol metode 

i 

konstruksi dinding pusat . 


21 




Jam Pertama 


@§)M)[b§)ir Ha^U Mengganti metode konstruksi dinding 



FBs Edfc Toots OpUons tmagu CaJcufate Tsanwork Dtsptey Win* 


'10 • A 'M 


<I>WaisExteroat,N 


klik tombol ini 


Masih dalam Info Box Anda klik tombol Curved Wall 



'SHMil&fullF Hasil pembuatan dinding setengah lingkaran 


7 Anda klik kira-kira pusat jendela Floor Plan. Setelah itu tekan r, ketik 150; 
tekan a, ketik 0. Tekan r, ketik 300; tekan a, ketik 180. Terakhir tekan tombol 
Enter. Hasil pembuatan seperti @§Mn)[°M)lF il n 3%. 

8 Dalam Info Box Anda klik tombol Straight Wall 

0 Perhatikan (ScimMmw Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1. 

10 Tekan tombol r, ketik 250; tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 

11 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 100; tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 
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Memulai ArchiC AD 8 



, 1 // MlEbSil? iJoSS Posisi klik memulai membuat garis dinding lurus 

12 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 50; tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

13 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 100; tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

14 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 50; tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 

15 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 100; tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

16 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 250; tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 



©SHMllbcSlF HnZBS Hasil akhir pengerjaan 
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Jam Pertama 


b. Latihan 2 



(GjSumEbSU? iJoSi) Latihan Kedua 


i Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% £31 23 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool !E5a . 

5 Dalam Info Box Anda klik tombol metode konstruksi dinding pusat . 

6 Dalam Info Box Anda klik tombol Straight Wall “ *■ . 

7 Klik di sudut kiri bawah jendela Floor Plan. 

8 Tekan tombol r, ketik 600; tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

9 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 300; tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

I O Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 300; tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

II Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 300; tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

12 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 300; tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

13 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 600; tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 
Hasilnya seperti ©StlMllbSHT Ho©(B. 


24 



®SMM][t>§iiT tl a m Hasil pembuatan garis dinding bentuk L 


klik, tahan tombol ini 

■‘•.khUMIjDSIIF ‘ilo S /y Mengaktifkan tombol dinding lingkaran singgung 

1 4 Perhatikan @sumEbSHF UoZBff. Anda klik dan tahan tombol Curved Wall 

^ H kemudian pada flyout yang tampil Anda klik tombol lingkaran 
singgung 

1 5 Perhatikan ©&)m[&&][F iJuSB. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 

1 , kemudian klik pada posisi klik 2. Setelah itu klik kembali posisi klik 1. 
Terakhir klik pada posisi klik 3. Hasil pembuatan seperti ©SimHbSilF 



25 


(SiSDml&SlF dai® Posisi klik membuat lingkaran singgung 


Wu„«w/o.s..„ 


n 






h 

lik 6 





: 









klik 5 

»i3C ‘«.J... 


1 3 

r • q| 

4 

m 

*A 



. .'.iJ 


klik 4' 

@®mlb§}n’ ‘daiH) Posisi klik membuat lingkaran singgung kedua 






■■ 









W 

L 

) 














M 




J"/f 

i 







V 

i 








"■.rll 


igjJMJimJlF iioi© Hasil pembuatan dua lingkaran singgung 


Memulai ArehiCAD 8 


1 0 Perhatikan @§l UmBdsiif dai©. Klik pada posisi klik 4, kemudian klik pada 
posisi klik 5. Setelah itu klik kembali posisi klik 4. Terakhir klik pada 
posisi klik 6. Hasil pembuatan seperti isimisw dai@. 

1 7 Langkah berikutnya adalah memotong garis dinding lurus di sudut keluar 

lingkaran singgung. Perhatikan dai d. Tekan dan tahan tombol 

Ctrl, kemudian sambil mengklik pada posisi klik 7, klik 8, klik 9, dan 
klik 10. 



18 Dalam Info Box Anda klik tombol Polygon Wall j. 

19 Perhatikan ®§}[ffl[&g)[F (LH. Secara langsung Anda klik pada sudut kiri 
bawah garis ( klik 11). 
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w / % 

W. Jam Pertama 

20 Tekan tombol r, ketik 200; tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

21 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 200; tekan a, ketik 90. Tekan Enter . 

22 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 200; tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

23 Tekan Enter. Tekan tombol r, ketik 200; tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 


Soal Jam Pertama 


a. Soal 1 



@SHMH)Sl[F Soal pertama 


b. Soal 2 
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JAM KEDUA 


Mengedit 
Gambar 

■ Memindahkan Objek 

■ Merotasi Objek 

■ Mencerminkan Objek 

■ Mengkopi Objek 

■ Stretch Objek 

■ Menskalakan Objek 

■ Memecah Objek 

■ Latihan Jam Kedua 

■ Soal Jam Kedua 






Jam Kedua 


Mengedit Gambar 


Memindahkan Objek 


Tool paling dasar dalam memodifikasi objek adalah dengan memindahkan 
objek tersebut dari satu tempat ke tempat lain. 

Praktek 

a. Memindahkan langsung 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% CTOO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool . eaa . 



©SlllffOlkiSMF JL U Objek garis dinding yang dibuat 

5 Kemudian buatlah sebuah objek garis dinding lurus seperti ©smd&mr U. 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool ^ I. 

7 Setelah itu pilih objek garis dinding lurus yang baru saja Anda buat tersebut 
dengan jalan mengkliknya secara langsung. 



i<vg}ffi)l!pg)lF MoM' Posisi klik memindahkan objek garis dinding 

8 Perhatikan ©Sl lOVDlfo&llF Anda klik pada salah satu node (titik hitam) 

yang tampil pada objek garis dinding terpilih, klik L Kemudian geser mouse 
dan klik pada posisi klik 2. 






f 1- » ■ .=3 






: 1 

w. as i -jaaJjJaajuiaifli 

di 


©SHffllbS]!? J?ocK Hasil pemindahan objek garis dinding 

b. Memindahkan dengan jarak 

\ liernatif lain memindahkan objek adalah memindahkan dengan jarak. 

I >alam contoh berikut sebuah objek garis dinding akan dipindahkan ke 
nah atas (90°) sejauh 400cm. 
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4 Jam Kedua 


1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% OBP yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 


4 Setelah itu klik tombol Wall Tool ^ . Kemudian buatlah sebuah objek garis 
dinding lurus dalam jendela Floor Plan. 


|| Untitfed /0. Siofy • E-k* 



(CsSHMtlhWlF TTnS Posisi klik memindahkan objek dengan jarak 
6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool * . Setelah itu pilih objek 


garis dinding lurus yang baru saja Anda buat tersebut. 

7 Perhatikan Klik pada posisi klik /, kemudian tekan tombol 

r, ketik 400. Tekan tombol a, ketik 90. Terakhir tekan Enter. 


l’P Uirtittod /0. Story “ 



(TjMjUwIlIMiiJ 1 TTJsj Hasil pemindahan objek garis dinding dengan jarak 
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Mengedit Gambar 



l "* •! lain yang cukup penting keberadaannya dalam memodifikasi objek 
>0 1 1 . 1 1 1 rotasi objek. Anda dapat merotasi objek untuk berputar berdasarkan 
i" .ii.m sudut yang dimasukan. Adapun besarannya dapat berkisar hingga 
i'iii.u.m penuh 360°. 


I'mktek 

n Merotasi objek langsung 

Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% QH3 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Selelah itu klik tombol Wall Tool ^ . 

5 Kemudian buatlah sebuah objek garis dinding lurus di pusat jendela Floor Plan. 

6 I )alam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool * . Setelah itu pilih objek 
garis dinding lurus yang baru saja Anda buat tersebut. 

7 Klik menu Edit I Rotate. 

C Untftterf / 0 Story * '' ' - fa fril 



J 1 * iQ$. l 




Posisi klik merotasi langsung 
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8 Perhatikan ( WsiiMlEb&n. 7 J 'o®. Klik pada posisi klik 1, kemudian klik pada 
posisi klik 2, dan klik 3. Hasil perotasian seperti @mmks)&ilF 



©mmlbSllP Hasil perotasian langsung 


b. Merotasi objek dengan nilai sudut tertentu 

Dalam contoh berikut akan dilakukan rotasi objek sebesar 45°. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% CZMSO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool eza . 

5 Kemudian buatlah sebuah objek garis dinding lums di pusat jendela Floor Plan. 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool ^ . Setelah itu pilih objek 
garis dinding lurus yang baru saja Anda buat tersebut. 

7 Klik menu Edit I Rotate. 

8 Perhatikan (GjednmkbMllF Klik pada posisi klik 1, kemudian klik pada 
posisi klik 2. Tekan tombol a, ketik 45. Tekan Enter. Hasil perotasian seperti 

(kammfomir %aW. 
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Mengedit Gambar 



@3]Mll^)3][j P ^o§) Hasil perotasian dengan nilai 

c. Merotasi banyak objek sekaligus 

I >;ilam contoh berikut Anda akan merotasi empat buah objek sekaligus 
rcara langsung. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% CJBJiJ yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool esa L 
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© ' Jam Kedua 



©Siimlbsiir ©o d® Empat objek garis dinding yang dibuat 


5 Buatlah empat garis dinding membentuk empatpersegi panjang di pusat 
jendela Floor Plan. Ukuran bebas. Hasilnya seperti ©jSJMJ&WJF ©o H@. 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool * . 

7 Masih memperhatikan ©o d@. Anda klik pada posisi klik 1 dan 

klik pada posisi klik 2 untuk memilih keempat objek sekaligus. 

8 Klik menu Edit I Rotate. 

9 Perhatikan ©dstml&SlD 1 ©d d. Klik pada posisi klik 1, kemudian klik pada 
posisi klik 2, dan terakhir klik pada posisi klik 3. Hasil pengerjaannya seperti 

@§MU©)mi7’ ©a U©. 



©kijViiV/oMW ©u d 'f! Posisi klik merotasi objek 
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Mengedit Gambar 



t» *.» _J 


. ■ji'nJillpWi}’ ©o d© Hasil perotasian empat objek sekaligus 


■ Mencerminkan Objek 


i'nnsip mencerminkan objek adalah membuat objek gambar kebalikan 
r ul.i posisi berlawanan. 

I >■ iman bantuan tombol SHIFT Anda dapat membuat pencerminan or- 
ilini'onal. 

Frnktek 


1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% Offilll yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tomboi Wall Tool tm '\. 


O Buat objek dinding dengan bentuk seperti ©j&lOffldbgH? © n ’d©. 

6 I )alam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool j. 

7 Masih memperhatikan ©SVlM&SW ©a d®. Anda klik pada posisi klik 1 dan 
klik pada posisi klik 2 untuk memilih seluruh objek sekaligus. 
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@SUOdlbSF U 41 Posisi klik melakukan pencerminan 

8 Klik menu Edit I Mirror. 

9 Perhatikan ©memfosil? J’» U 43. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 3, 
tekan dan tahan tombol SHIFT, kemudian klik pada posisi klik 4. 

10 Hasil pencerminan seperti tampil pada @SlM)lbSJ0’ U§. 
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Mengedit Gambar 



©cHDvdloMWf ©o ]§ Hasil pencerminan objek 


■ Mengkopi Objek 


Mengkopi objek untuk dibuat duplikatnya merupakan cara tercepat dan 
i'i.ikiis daripada membuat ulang objek yang sama. 

\ n hiCAD menyediakan fitur tambahan, di mana Anda dapat mengkopi 
• 'H'k ketika melakukan pemindahan, perotasian, dan pencerminan. Untuk 
melakukan pengkopian digunakan bantuan tombol Ctrl. 

Praktek 

n. Memindah sekaligus mengkopi 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% LJMMJ yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool 13521 j. 

5 Kemudian buatlah sebuah objek garis dinding lurus di pusat bawah jendela 
Floor Plan. 
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© Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool ** . 

7 Setelah itu pilih objek garis dinding lurus yang baru saja Anda buat tersebut. 

8 Klik menu Edit I Drag. 

d;': Uutftted /0. Stary 



im/bSlT JL H® Posisi klik memindahkan sekaligus mengkopi 

3 Perhatikan (faSumUmir JL H®. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1, 
tekan dan tahan tombol Ctrl, kemudian klik pada posisi klik 2. 

CumArt/® TZ TT ~ 
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/7 F Hasil pengkopian 


b. Merotasi sekaligus mengkopi 

1 Mulailah gambar baru. 
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Mengedit Gambar 


2 Klik tombol zoom 100% CSOOI yang terdapat di dalam jendela FloorPlan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool M L 

5 Kemudian buatlah sebuah objek garis dinding lurus di pusat jendela Floor Plan. 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool * j. 

7 Setelah itu pilih objek garis dinding lurus yang baru saja Anda buat tersebut. 

8 Klik menu Edit I Rotate. 



@SltMllbS)lP H® Posisi klik merotasi sekaligus mengkopi 



©snmlbsn? J? D H® Hasil pengkopian 
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9 


1 

2 

3 

4 


5 

6 

7 

8 
9 


' Jam Kedua 

Perhatikan ©Somlb&llF H&. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1, 
tekan dan tahan tombol Ctrl, kemudian klik pada posisi klik 2, dan terakhir 
klik pada posisi klik 3. 

Mencerminkan sekaligus mengkopi 

Mulailah gambar baru. 

Klik tombol zoom 100% G3EE1 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 
Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

Setelah itu klik tombol Wall Tool 12221 j. 



tmfbSiir Bentuk objek yang dibuat 

Kemudian buatlah sebuah objek dinding dengan bentuk seperti 
Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool * J. 

Setelah itu pilih seluruh objek sekaligus. 

Klik menu Edit I Mirror. 

Perhatikan @S. limllDSlir 0^1! . Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1, 
tekan dan tahan tombol SHIFT dan tombol Ctrl bersamaan, kemudian klik 
pada posisi klik 2. 
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Mengedit Gambar 


1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% c::m 30 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 


Mengkopi dengan Multiply 


Praktek 




Multiply adalah fungsi untuk mengkopi objek secara banyak berjajar. 
Multiply adalah acara cepat membuat pengkopian objek berseri. 




V 






— klik 2 



_ j ; S\ 

7 Posisi klik mencermin sekaligus mengkopi 

H’ UrttitlM/O. Story 


SJMJ/SSJF JPoJPJ? Hasil pengkopian 
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r 



Jam Kedua 


3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool 6=3 j. 

5 Buat objek dinding empatpersegi ukuran bebas seperti JLf® 



JLJ’J’ Bentuk objek yang dibuat 


6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool A j. 


7 Setelah itu pilih seluruh objek sekaligus. 

8 Klik menu Edit I Multiply. 



9 Setelah itu tampil kotak dialog Multiply seperti Dari kotak 

dialog ini Anda aktifkan tombol Increment. Ubah nilai Number of copies 
menjadi 4. Klik OK. 
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Mengedit Gambar 



Hasil pengkopian dengan multiply 


Menskalakan Objek 


Kesize adalah tool untuk melakukan penskalaan objek. Penskalaan objek 
dilakukan menyeluruh terhadap objek yang diskalakan, baik ukuran 
maupun elemen-elemen konstruksinya. 
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U Jam Kedua 


Praktek 


1 Mulailah gambar baru . 

2 Klik tombol zoom 100% OISj yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool j. 

5 Buat objek dinding empatpersegi ukuran bebas seperti 






i 


i 


i 



■t/i 



( 'GoSilffl&giL 7 JLJy Bentuk objek yang dibuat 

G Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool * j. 

7 Setelah itu pilih seluruh objek sekaligus. 

8 Klik menu Edit I Resize. 

9 Setelah itu tampil kotak dialog Resize, tanpa mengubah setting apapun. 
Anda klik OK. 

10 Perhatikan JU?#, klik pada posisi klik 1, kemudian klik pada 

posii klik 2, dan terakhir klik 3. 
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Stretch objek adalah fungsi untuk memodifikasi ukuran objek yang telah 
dibuat sebelumnya. Modifikasi yang dapat dilakukan menggunakan stretch 
• idalah memanjangkan atau memendekan objek, dan sekaligus mengubah 
I '< »sisi penempatan koordinat objek. 
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Jam Kedua 

Praktek 

1 M ulailah gambar baru . 

2 Klik tombol zoom 1 00% 0X3 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool Eaa . 

5 Buat sebuah objek garis dinding ukuran bebas seperti ©sumlhSlF %a@@. 


lis UMHM/O ttory *** 

- -t- 


: ■ 

- 

- 






..J 








J 'J 


J Garis dinding yang dibuat 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool * . 

7 Setelah itu pilih objek garis dinding tersebut. 

8 Klik menu Edit I Stretch. 

9 Perhatikan @S)[ffll&S)[7 secara langsung Anda klik pada posisi klik 1 
dan klik pada posisi klik 2. 

10 Hasil pengerjaan tampil seperti ©Siimlb&ilP 



@Slfifi}[bg}L 7 Posisi klik melakukan stretch objek 





l WSMtlbslF JsoJiJ? Hasil stretch objek 


Latihan Jam Kedua 


n. Latihan 1 

i 'unik latihan pertama Jam Kedua Anda diminta untuk membuat objek 
• pcrti terlukis pada @mm[Jb£}[F Dalam membuat objek tersebut 
• bvunakan banyak variasi teknik yang telah diulas dalam bab ini dan bab 
i dahulu. 
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1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% oeo yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 


3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool ESa . 

5 Dalam Info Box Anda klik tombol Curved Wall 



@§L IMilbSitF Posisi klik menempatkan dinding busur 


6 Perhatikan ©gumfoSMF secara langsung Anda klik pada posisi klik 1. 
Setelah itu tekan r, ketik 100; tekan a, ketik 270. Tekan Enter. Tekan r, ketik 
200; tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 
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©mmfostt? J Posisi klik membuat dua dinding lurus 


T Dalam Info Box Anda klik tombol Straight Wall “ J. 

8 Perhatikan ©SHfflfomCF klik pada posisi klik 2. Setelah itu tekan r, 
ketik 300; tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

9 Klik pada posisi klik 3. Setelah itu tekan r, ketik 300; tekan a, ketik 180. 
Tekan Enter. 



@§.ilnn)[o)fs]i? © n ©($ Posisi klik membuat garis bantu 


10 Perhatikan ©SiimlbSilT JL @(B. Klik pada posisi klik 4. Setelah itu tekan r, 
ketik 100; tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

1 1 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool V ). 
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Jam Kedua 


12 Berikutnya secara langsung Anda pilih objek garis dinding terakhir kali 
Anda buat (panjang lOOcm). 

13 Klik menu Edit I Drag. 

14 Klik sembarang, setelah itu tekan r, ketik 50; tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

15 Pastikan objek dinding masih dalam keadaan terpilih. Klik lagi menu Edit 
I Drag. 

16 Tekan tombol Ctrl satu kali. Klik sembarang, setelah itu tekan r, ketik 100; 
tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 

17 Dalam jendela Floor Plan Anda klik tombol zoom in «t. 



H; .;>:Vi . ~l 1 

(gjgUMl&mtr Posisi klik melakukan zoom-in 

1 8 Perhatikan @SHmlE)Sl[F JIJ’Z Lakukan perbesar tampilan pada kepada 
gambar. Klik pada posisi klik 5 dan klik 6. 

19 Hasil zoom seperti tampil pada @3JMi[°)<S[F 

20 Masih memperhatikan @§iim[e)S> W lakukan pemotongan. Tekan 

dan tahan tombol Ctrl, kemudian klik pada posisi klik 7, klik 8, dan klik 
9. Hasil pemotongan tampil seperti @^]lMt[e)^][F J’#. 
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Mengedit Gambar 




Klik kembali tombol Wall Tool E5a |. 


22 

23 


Perhatikan % 0 ,W). Secara langsung buat garis dinding penutup 

dengan mengklik pada posisi klik 10 dan klik 11. 

Klik tombol zoom 100% OED lagi untuk menampilkan seluruh gambar 
utuh. 


24 

25 


Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool A L 

Perhatikan (SlSMMiBDSilF Pilih bagian kepala dengan mengklik pada 
posisi klik 12 dan klik 13. 
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Posisi klik memilih bagian kepala objek 
26 Klik menu Edit I Mirror. 



MoSU Posisi klik melakukan kopi cermin 

27 Perhatikan ©mmfo&N? Mo4 H. Tekan tombol Ctrl satu kali. Setelah klik pada 
posisi klik 14. Tekan tombol SHIFT dan tahan, klik pada posisi klik 15. 

b. Latihan 2 

Untuk latihan kedua Jam Kedua Anda diminta untuk membuat objek 
seperti terlukis pada (GjdDMil&oDlT 
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Mengedit Gambar 



M a 'M Latihan Kedua 


1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 100% C3BES3 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool . 

5 Klik di pusat layar. Setelah itu tekan r, ketik 400; tekan a, ketik 180. Tekan 
Enter. 

6 Pekan Enter lagi untuk melanjutkan pembuatan garis dinding. Tekan r, ketik 
200; tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 

7 Tekan Enter lagi untuk melanjutkan pembuatan garis dinding. Tekan r, ketik 
400; tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

8 I )alam Info Box Anda klik tombol Curved Wall G r. 

9 Perhatikan ®§)imlb§)t? klik pada posisi klik 1. Setelah itu tekan r, 
ketik 75; tekan a, ketik 0. 


10 Tekan r, ketik 150; tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

11 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool J. 
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Jam Kedua 


Mengedit Cnmhiir 



(SjgUfflEbSUF J’ Posisi klik membuat dinding busur 


HDUnHtfed/O Story v 




• - 4 - ! : 














; 




— 

i — 

— klik Z 

■ 


“ : ! 







W-’St 

A'*L. 




ri 

M/i 


@&)M)Ebg][r ^o4}4} Posisi klik memotong garis dinding 

12 Perhatikan (Gjgiml&gH? tekan dan tahan tombol Ctrl, kemudian II 

secara langsung Anda klik pada posisi klik 2. 

13 Pilih seluruh objek yang ada dengan mengklik menu Edit I Select All. j| 

14 Klik menu Edit I Rotate. || 

15 Perhatikan @§j!M)I°)§]IT JIL J J, secara langsung Anda klik pada posisi klik i 
3, kemudian klik pada posisi klik 4, dan terakhir klik 5. 

16 Klik menu Edit I M irror. : j 

17 Perhatikan tekan tombol Ctrl satu kali. Setelah itu klik pada j 

posisi klik 6 , tekan dan tahan tombol SHEFT, kemudian klik pada posisi klik 7. 

i 

i 

r 

i. 



Posisi klik merotasi objek 

E' Un«tted/0. Story ri - 


/f 

i 







— klik 6 


i 

K 

A 

1 : 1 ; j 


-klik 7 

; 1 

i \ - i 


i > ImK «U ftj V : Q .«X ,« j 




Posisi klik mencerminkan objek 


lli OrtHttod /0. ttorj. 


SLg JB' 


!] 


klik 8—— klik 9 

\ I // 




// 

>// 


JSLiti.aiaial»Qi ■ 


Posisi klik memotong objek 
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P! Jam Kedua 


18 Perhatikan ©mnfflkbmw kemudian tekan dan tahan tombol Ctrl, 

secara langsung Anda klik pada posisi klik 8 dan klik 9. 



Soal Jam Kedua 


W 



Objek-Objek 

Konstruksi 


Kolom 

Balok 

Plat 

Jendela dan Pintu 
Atap 

Aksesories 
Latihan Jam Ketiga 
Soal Jam Ketiga 








Jam Ketiga 



Objek konstruksi dinding telah Anda pergunakan secara luas dalam dua 
jam terdahulu. Terdapat banyak objek konstruksi dalam ArchiCAD, salah 
satunya adalah kolom. 

Kolom adalah objek konstruksi utama dalam sebuah bangunan. Kolom 
adalah penyangga utama dan sebagai tumpuan dari elemen-elemen 
konstruksi lain, seperti dinding, atap, plat, dan lain-lain. 


Praktek 


_ w 

a. Kolom standar 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% OS33 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool Baa . 



@S)[ml&3](F H Objek garis dinding yang dibuat 
5 Kemudian buatlah objek garis dinding empatpersegi ukuran 600x400 seperti 
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Objek-Objek Konstruksi 



©mmllDSltr JLJ 1 Posisi klik penempatan objek kolom 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Column Tool « 

7 Perhatikan tSsumBmtF secara langsung Anda klik pada posisi klik I, 
khk2, klik J, dan klik 4. Hasil pembuatan empat objek kolom adalah seperti 


Etil UntHled / 0 . Siory 

....... 


|T r T 


[ 

'r 

A- ■ r 

| : : J 

V»f& 1;S0 , 100 % 

^ ■— — M 

J j i 

: 1 ,.d 


(SiSMrijfbm 1 JkJ’ Hasil pembuatan empat kolom 


b. Kolom ukuran sendiri 

Ukuran standar kolom adalah 30x30cm. Dalam contoh berikut akan 
dilakukan modifikasi ukuran kolom menjadi 40(panjang) x20(lebar)cm. 
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Jam Ketiga 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool j. 

3 Hapus keempat objek kolom yang ada. Caranya pilih satu persatu, kemudian 
tekan DEL untuk menghapusnya. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Column Tool M i. 

[J1J ArehtCAD 8 for r Mm W»rk " 

Fde EcHt Tools Options Image Calculate Teamwork Display W 

liotSiaa &4-9r *>*•['% ft a % 
r—— -r Tf 


DefauH S«ttlngs $■ j P Untitted /0. Story 

§Sj <3>Wafc£xtemal.N *| Bm 

I_ ' "T’ • i 

■ > l _f j ^ I 

® nr i s 

—*■ — - j - - - a, 



ubah dg 20 — j #j| 

ubah dg 40 IL..... .....-."i.... 

©S. limlb&Dir ©a4J Lokasi mengganti ukuran kolom 

5 Perhatikan ©Slom&SlP ©4), dalam Info Box Anda ubah ukuran panjang dan 
lebar kolom seperti pada gambar 20 untuk baris atas dan 40 untuk baris 
bawah. 


S» of y 


,» "T'. , . •- 


^ — klik 1 

klik 3 — A 

y — klik 2 

klik 4- — ^ 


Posisi klik penempatan objek kolom 
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Objek-Objek Konstruksi 


6 Perhatikan ©mnml&mi? secara langsung Anda klik pada posisi klik J, 
klik 2, klik 3, dan klik 4. Hasil pembuatan adalah seperti ©gumkbSKF t$ a (3. 



c. Kolom bulat 

Selain kolom persegi ArchiCAD juga memungkinkan Anda membuat 
kolom bulat (bundar). 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool JLl 

3 Hapus keempat objek kolom yang ada. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Column Tool '§t . 

5 Dalam Info Box, bagian Geometry Methods Anda klik tombol kolom bulat 

<8> [ 

G Perhatikan ©SiMllbSIP ©o © dalam Info Box Anda ubah kolom bulat menjadi 60. 

7 Perhatikan ©mMiliMW ©JB, secara langsung Anda klik pada posisi klik 1, 
klik 2, klik 3, dan klik 4. Hasil pembuatan adalah seperti ©mml&miF ©i). 


63 



r 


Jam Ketiga 


P ArchICAO 8 for TeamWork 

Flle Fdft Tods Optons Image Cak ulat e learmvork 

ifi! # ^ ^ « ; -*• ^ 

Irrfo Bok r^||| pj 

j Default Settings 

^pj 3E> W* Entemal.N 1 j *» [j 


ubah ukuran kolom dg 60- 



7 y Lokasi mengganti ukuran kolom bulat 



Posisi klik penempatan objek kolom 



Hasil pembuatan kolom bulat 



Objek-Objek Konstruksi 


d. Menentukan tinggi kolom dan dinding 

Si lama ini Anda membuat garis dinding dan kolom hanya dalam bentuk 2 
dimensi (2D). Sebenarnya objek-objek dinding dan kolom memiliki unsur 

I llimensi (ketinggian). Nilai ketinggian dinding dan kolom dapat Anda 

II " r y an £ disesuaikan dengan rancangan bangunan Anda. 

I >alam contoh berikut Anda akan membuat dinding dan kolom dengan 
Ketinggian yang diatur 300cm. 

lUIJ ArchICAO 8 for TeamWork 

File Edit Tools Options Image Calculate Teamwork 

: D H S ^ <?> ^ 

Intb Sok ** ^ £ ’j 

0«fault S«4tings CgB j y 

;^[^W3* S £xternal.N *|f ezn \ 

itejl 

j -T ey -«j m. ipSjj 


ganti dg nilai 300- 


| [~j comm onbfick ► | | j 

I y.i 1 KS5T | Cl j 

b: JoTotT * ijol 

I mi tel, 


©gum&SMF & Lokasi mengganti tinggi garis dinding 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% OBES3 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool ^ . 

5 Perhatikan m, dalam Info Box Anda ubah nilai tinggi dinding 

menjadi 300. 

6 Buatlah garis dinding dengan ukuran dan bentuk seperti @S)iMilbS]lT U il. 

7 Dalam Toolbox Anda klik tombol Column Tool ^ 

8 Dalam Info Box, bagian Geometry Methods Anda klik tombol kolom persegi 
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9 Perhatikan ©SMltbSJir X 'z/ J?, dalam Info Box Anda ubah nilai tinggi kolom 
menjadi 300 . Ubah juga ukuran panjang dan lebar kolom menjadi 30x30. 



©ci!l7ui)[pMW X H© Posisi klik penempatan objek kolom 
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Objek-Objek Konstruksi 


1 0 Perhatikan ©Simlb&JlF X d d?, secara langsung Anda klik pada posisi klik 

1, klik 2, klik 3, dan klik 4. Hasil pembuatan adalah seperti ©mtffllbmiF 

X U 4. 



X D '4} Hasil pembuatan empat kolom 

Berikutnya Anda melihat denah dinding dan kolom yang Anda buat secara 
3D. Klik menu Window I 3D Window. 



©cSJMilpjcSjF X diJ Tampilan jendela 3D 
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Balok 


Balok adalah objek konstruksi yang mengikat kolom, memperkuat 
bangunan konstruksi. 

Praktek 

1 

2 

3 

4 




@&om)l3siir 11(3 Objek garis dinding yang dibuat 

5 Kemudian buatlah objek garis dinding empatpersegi ukuran 400x400 seperti 

@snmlbS)ir@o1l(3. 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Column Tool i J. 

7 Buatlah empat buah objek kolom di sudut. Hasilnya seperti H Z. 



i 

Mulailah gambar baru. 

Klik tombol zoom 100% OBP yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 
Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

Setelah itu klik tombol Wall Tool Eaa . 
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Objek-Objek Konstruksi 



©smlbsnF 3a HZ Objek kolom yang dibuat 



(Zjginffll&aLilF So U® Tampilan jendela 3D 

Klik menu Window I 3D Window. Tampilan jendela 3D terlukis seperti 

Kembali lagi tampilan ke jendela Floor Plan. Klik menu Window I Floor Plan. 


10 


Dalam Toolbox Anda klik tombol Beam Tool 


1 1 Perhatikan ©mimfo&Dir U W, dalam Info Box Anda masukan nilai batas 

atas 300 dan batas bawah 260 . Hasil kurang batas atas dan bawah adalah 
ketebalan objek balok yang dibuat, yaitu 40. Ketik lebar balok 30 . 
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@i WDfflE&SF Hi) Mengatur setting pembuatan objek balok 



(Gj§][M[£)S)[j p Mengatur setting pembuatan objek balok 


12 Di sini akan dibuat empat buah objek balok. Perhatikan @3)M)l&)S)[r SoS@, 
klik pada klik 1, kemudian klik 2. Selanjutnya klik 2, kemudian klik 3. 
Klik 3 dan klik 4. Klik 4 dan klik 1. 

13 Hasil pembuatan objek balok tampil seperti @§Mn}lh)&W tBnMU. 
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Objek-Objek Konstruksi 



Plat adalah objek konstruksi yang diperuntukan sebagai alas lantai 
bangunan. Plat dapat berada di bagian bawah bangunan dan bagian atas 
bangunan. 


Praktek 


Melanjutkan contoh terdahulu, dalam contoh berikut Anda akan membuat 
dua buah objek plat, yaitu plat lantai bawah dan plat atas. Tebal plat 
adalah 20. 

1 Melanjutkan contoh pembuatan objek balok terdahulu. 

2 Setelah itu klik tombol Slab Tool C» ]. 

3 Sebagai langkah awal Anda membuat objek plat lantai bawah terlebih dahulu. 


Perhatikan @iMini[bMil}‘ Anda klik pada posisi klik 1, dilanjutkan klik 
2, klik 3, klik 4, dan klik kembali klik 1. 

4 Klik menu Window I 3D Window. Tampilan jendela 3D terlukis seperti 
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Jam Ketiga 


f 


hj|| Uiriitfetf / 0. Story 


. : : V . ■ :y y . 




klik 1 ■ 


klik 2 — S 







Ej= 


i- 

—klik 3 




...1. 


vSHffl&gn? JkJEI? Posisi klik membuat objek plat lantai bawah 

■ h».» '■*&. 



‘ 


-plat lantai bawah 


j 


Qi~' • 


S a MS Hasil pembuatan objek plat lantai bawah 


IIP AicKKAD 8 for r««mWort> 


Firte EA Tods Options Image Cdculate Tear 

□ ^ ya & > W’ ^ ^ 



3nfi4) Lokasi mengganti ukuran dan tinggi plat 


Objek-Objek Konstruksi 


5 Kembali lagi tampilan ke jendela Floor Plan. Klik menu Window I FloorPlan. 
0 Berikutnya Anda membuat plat atas. Perhatikan @& limlbSH? dalam 


Info Box Anda ubah nilai batas atas 320 dan batas bawah 300. Selisih nilai 
tersebut adalah ketebalan plat. 




kliki m- ■ - 


y 

2*. 





sr 

UiU- O i 



...i 





Il\ O 

Lna !•* ! m» J * IO#| 4.L€t! Al Gkt«CH H « 1 

-y 

L 42 f 


©Sdffll&mtf Posisi klik membuat objek plat atas 

7 Perhatikan ®sumttwtr JiJW, Anda klik pada posisi klik 1 , dilanjutkan klik 
2, klik 3, klik 4, dan klik kembali klik L 

8 Klik menu Window I 3 D Window. 








\s 

. V! 


-plat atas 


•llAAfiiS, . 


Hasil pembuatan objek plat atas 
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m Jam Ketiga 


Objek-Objek Konstruksi 


Jendela dan Pintu 


ArchiC AD menyediakan fasilitas yang memungkinkan Anda memasukan 
objek-objek jendela dan pintu dalam bangunan rancangan Anda. 

ArchiCAD menyediakan sejumlah library (pustaka) siap pakai aneka 
bentuk jendela dan pintu. 

Praktek 

Dalam contoh berikut akan diberikan contoh pembuatan objek jendela 
dan pintu. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% CIO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool , Eaa ). 


o 

o 


300 200 £ | I 

j' zij i 

i i . : ' # 

@miffl[h)§h 7 Objek garis dinding yang dibuat 

5 Kemudian buatlah objek garis dinding dengan bentuk dan ukuran seperti 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Window Tool aE3> -. 


j HHwlnttow Default Settings i: 

klik tombol ini — f - H . ' . j p i I i iu d Other Wirid&w.. . 


J Libr aries 

i. 'j ArchiCAD . dH 

Corner Window. ap>: 
‘j Cibject Library S.pla 
i Orchard Project. ria 


Preview and Positioning 

«j>H l 

Empty Opening 




Anchor Pont; 

^ S‘::i Parameter s 


► ftt Hoo* Plan 

► M* Sec^ton 

. ► JBBL. Model 

► ,|,J Bcveal 

► a3r Dbnension Maricer 

► Sih Lirtlng and i «beling 


jfcl ES 


SoM'(§ Kotak dialog Window Default Settings 


Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog |g j| 


8 Tampil kotak dialog Window Default Settings seperti imfogic? Dari 

dalam kotak dialog ini Anda klik tombol Load Other Window, kemudian pilih 
Open Library Manager. 



Sa^!g) Kotak dialog Library Manager 





9 Setelah itu tampil Library Manager seperti ©miiiMm' M * M). Dari dalam 
kota dialog ini Anda buka folder Program Files I ArchiCAD 8 I ArchiCAD 

Library 8. Setelah itu klik tombol Add — — J- 

10 Setelah selesai klik tombol Done untuk men-download data library. 



rn Window tMau» Settings 


Load Other Window. 


Libranes 

; ^ ArchiCAO.dll 

Corner Window. apx 
r-J Object Library 8.pla 
£i Object Library 8 

[i ■ r.& 1. BASIC LIBRARY 8 
iji: 1 .3 Windows 8 


aktifkan 
folder ini 


• iil Openings 8 

•*; Wood rtastic Windows 8 
i+; |_j i .4 BuMing Structures 8 
■ Orchard Project, pla 


pilih tipe 
jendela ini 


W M D*«ct <3l««d 


M R*«*riibl« 


©SHMttbSUF CMC® Memilih tipe jendela 


11 Perhatikan ©SMfiiMsiC MnM@. Tampilan kembali ke kotak dialog Window 

Default Settings. Dari kotak dialog ini Anda buka folder Object Library 
8.pla I Object Library 8 I BASIC LIBRARY 8 I Windows 8 I Metal Win- 
dows 8. 

12 Kemudian pilih jendela tipe W M Bottom Hung. 

13 Klik OK. 

1 4 Perhatikan ©mmMmc ©©i], secara langsung Anda klik posisi klik 1 

untuk membuat sebuah objek jendela tipe W M Bottom Hung pada lokasi 
tersebut. Kemudian klik pada posisi klik 2 dan klik 3 untuk menentukan 
arah penempatan. 
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Objek-Objek Konstruksi 


B u-W.ro. iw?' 

““ 

~ ■■ OM 

j 

• ^i— klik 3 



T— klik 1 

-f 


• — klik 2 


i* (3; n» ; ►_ 

■r. «UJJ, «1.01*51 :] • 



( WStUffOLbm 7 Posisi klik membuat sebuah jendela 

15 Dalam Toolbox Anda klik tombol Window Tool tahan pengklikan 
hingga flyout tampil, kemudian pilih Door Tool 

16 Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog E3. 


IHj Door ftefautt Settings 

Q~3 »• Load Other Door... 


aktifkan- 
folder ini 


pilih tipe- 
pintu ini 


j j iibr aries 

j ;_j ArchiCAD.dll 

j - i t Obt*cr Lfcr.Mv8.olj 

- ; i Obiect Library 8 

i , „ 'j 1 . BASIC L1BPAP.Y 8 
- 1.2 Doors 8 

a ^ ^^^^nttance-Stureriorrt 8 

1 Metal Doors e 

1 Opermgs g 
* i Soecal Doors 8 

+ ; J Wood-Plastic Doors 8 

• ; J I 4 B'jilding Structures 8 

* ; Orchard Proiect. ria 
.M ■■■■■ ■ 


j ^JEntronce...efroritS *: tj; (Wg g a|i%j 

DDoor R*-ol...ng 


w Preview and Positiorung 


D t EntrifKo St 

[*r~ 

, fmpty Cpening a j 

a i 

‘K 1 


Anchor Point : *"°^*"* 

u ! 

» + ^ B 9^ t js.OO 

jj>. 1 1 

w 0 1 Parameters 


l«rmn«l Oponing Off ; A 

] l> Opttor» 

| □ | ^ 90 . 00 

j > Door Frwir 
i b Door Ponol 

BJl ! 210M 

Trim Off 

Thresholtf Off 

Couil» Cloiure None 

Ht ® 

l> Ovorsirc 

l> 20 (tpfritnlilion 

HDD, I 000 

Moloriols v jjj^ J: jO.OO 

► : : Panel, Frame and Harnfle Types 


► rtt floorPlan 


► Section 


► H 


► ,{rJ Reveal 


► .Y:. Dimenslon Marker 



► Listmg and LabeKng 


17 


Perhatikan 


CM Memilih tipe pintu 
t Pilih pintu tipe DI Entrance St. Klik OK. 
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f© Jam Ketiga 



Posisi klik membuat sebuah pintu 


18 Perhatikan @S)im££)£}lF secara langsung Anda klik posisi klik 1, 

kemudian klik pada posisi klik 2 dan klik 3. 



Hasil pembuatan jendela dan pintu 



@min}/o)SDlf $ a m Tampilan dalam jendela 3D 
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Atap 


Atap adalah salah satu objek konstruksi penting pada sebuah bangunan. 
Atap adalah objek konstruksi penutup atas bangunan. Tersedia banyak 
bentuk objek konstruksi atap yang dapat Anda ciptakan pada bangunan 
Anda, seperti plana, limas, dome, dan seterusnya. 

Praktek 


a. Atap limas 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% CJHO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool A® . 


Bs Urrtflted / 0. Story 


■ : r 

... .-... 1«. 



Objek garis dinding yang dibuat 


5 Kemudian buatlah objek garis dinding ukuran 500x300cm seperti 


6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Roof Tool 


19 






Objek-Objek Konstruksi 



©SllMl&SllT Hasil pembuatan atap limas 



©SUM&Sitf ©o4}@ Tampilan atap dari jendela 3D 


b. Atapdome 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% CiiMSji yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool E=a . 

5 Dalam Info Box Anda klik tombol Curved Wall ^ ►. 
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©SHMtl&SitF ©o4}U Posisi klik membuat garis dinding bundar 


6 Perhatikan ©SllMlI&SlEF J U, klik pada posisi klik 1 , kemudian tekan tombol 
r, ketik 200. Tekan tombol a, ketik 0. Tekan Enter. Tekan tombol a lagi, ketik 
360. Tekan Enter. 



©SiMltbSltF ©a4}© Hasil pembuatan garis dinding bundar 

7 Dalam Toolbox Anda klik tombol RoofTool M J- 

8 Di dalam Info Box Anda klik tombol atap dome pada grup Geometry Method 

a j 

9 Masih memperhatikan @& imESmiF ©S H, klik pada posisi klik 1 , kemudian 
tekan tombol r, ketik 250. Tekan tombol a, ketik 0. Tekan Enter. Tekan tombol 
a lagi, ketik 360. Tekan Enter. 


H 
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Objek-Objek Konstruksi 



©SiMi/ekWll' ©o S© Kotak dialog Dome Settings 

10 Setelah itu tampil kotak dialog Dome Settings seperti ©SilMl^Slu 3 ©n4}©>. 
Pada bagian Height Anda ubah nilainya menjadi 150. Klik OK. 


©stmfbsur Hasil pembuatan atap dome 



j_> j.«l*l9uu ai«s 



©fiimilojcHfr ©o4}& Tampilan atap dari jendela 3D 
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c. Atapplana 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 100% C3K30 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool 6=23 L 



C WgHMllbgH? ^o^(B Objek garis dinding yang dibuat 

5 Kemudian buatlah objek garis dinding ukuran 400x200cm seperti (§j§)M) 1&5)[F 
3aS(3. Ketinggian dinding adalah 300cm. 

6 Dai am Toolbox Anda kl ik tombol Roof Tool M j. 

7 Di dalam Info Box Anda klik tombol atap plana pada grup Geometry Method 


Perhatikan 


&W, Anda ubah kemiringan atap menjadi 30°. 


9 Perhatikan @§HM]Ch&]if J pertama Anda klik pada posisi klik 1 dan klik 
2, kemudian klik 5. Ulangi pengklikan berurutan pada posisi klik 1, klik 2, 
klik 3, klik 4, dan kembali ke klik 1. 


L 
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Objek-Objek Konstruksi 


ubah kemiringan 
atap, 30 


@3)IM)1&§]1? 22L412F Lokasi mengubah kemiringan atap 




(D ArctilCAD 8 for TeamWoik 


FHe Edit Tools Options Image Calcutete Tearnwork Disp 



©SMMlbSit? Posisi klik membuat atap plana 



(GoSHffl&aDl? @o4M) Posisi klik mencerminkan atap 
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10 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool ^ . Pilih objek atap yang 
baru saja Anda buat. 

11 Klik menu Edit I Mirror. 


12 


Perhatikan 


\ tekan tombol Ctrl satu kali. Kemudian klik 


pada posisi klik 6. Tekan tombol SHIFT, kemudian klik pada posisi klik 7. 



'S<IhMM3D/m 


©SimfosllF Hasil pembuatan atap plana 



@SHM)lbstF 3o§>1I Hasil pemotongan dinding terhadap atap 

(^](jg]telii) Dinding yang Anda buat menembus atap plana. Anda dapat 
memotong dinding tersebut hingga pas pada atap plana yang 
Anda buat. Untuk memotong dinding digunakan fitur trim to 
roof. Cara menggunakannya adalah, pertama Anda pilih 
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terlebih dahulu objek atap, kemudian klik menu Edit I Trim 
to Roof. Dari kotak dialog yang tampil klik OK. Hasil 
pemotongan tampil seperti JkJp 27. 


Aksesoris 


ArchiCAD menyediakan banyak objek-objek siap pakai guna menambah 
daya tarik rancangan bangunan Anda. Objek-objek aksesoris bangunan 
siap pakai tersebut terangkum dalam library. Adapun objek-objek dimaksud 
seperti orang, pohon, furnitur, mobil, tanaman, dan-lain-lain. 

Pr aktek 

Mulailah gambar baru. 

Klik tombol zoom 100% C31SOI yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 
Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

Setelah itu klik tombol Wall Tool aaa J. 



1 

2 

3 

4 
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f©; Jam Ketiga 


6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Object Tool ftj. 


7 


Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog 



buka folder 
Chairs 8 


pilih ChairOI 



®)obj«ci Deraan %mtne> 




f' A Interactive Schedule.apx 
f "A Object library S.pla 
'' s"k Object Library 8 


a.wei 


1 . BASIC LIBRARY 8 
I. !'.a 1 . 1 Furnishing 8 
• jj|} Appliances 8 

■' 'li Bathroom Accessories. 
j_2|Beds8 

" Cabinets and Shelves j 

j Couches and Sofas 8 : 
■ i_^ Oecoration 8 

i'A Health and Recreatior 
i'A Kitchen Cabinets 8 
Office Equiprrierrt 6 
Tablet 8 

•" i .3 Windows 8 
• ;A I -•» BuJding Structures 8 . 
I i 1 SSner»al.Cnnstnictinf«,li. 


Show on: Current Story Orfy 


So*dUne 


P Use Symbol linetypes 
f/ Use Symbol Colors 


(§]§. JkJ’J’ Memilih objek kursi dari library 

8 Setelah itu tampil kotak dialog Object Default Settings seperti @MnnltoMW 

Buka folder Object Library 8.pla I Object Library 8 I BASIC LI- 
BRARY 8 I Furnishing 8 I Chairs 8. 

9 Kemudian pilih objek Chair 01. Klik OK. 


10 Perhatikan ©SilMifL'&jF 3lLi)4l. Klik pada posisi klik 1 dan klik 2 untuk 
menempatkan dua buah objek kursi pada posisi tersebut. 


11 Di dalam Info Box Anda klik kembali tombol Tool Settings Dialog H Al 



Objek-Objek Konstruksi 



©SllMilbmtF Posisi klik menempatkan objek kursi 

1 2 Dari dalam kotak dialog Object Default Settings, Anda buka folder Tables 
8. Kemudian pilih objek Design Table 01. Klik OK. 



@fSilfifi)Lb)cs)[f' @ o m Posisi klik menempatkan objek meja 

13 Perhatikan @&]lMi[o)Si[F cjaiMjj. Klik pada posisi klik 3 untuk menempatkan 
objek meja pada posisi tersebut. 

1 4 Perhatikan ©snMfbsUT & a §(B untuk hasil penempatan objek meja. 
Perhatikan juga ©SumlMur untuk tampilan 3D-nya. 
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feM,. 


i m* i n::a}a.iftieiai*cy ..^l ± 


@miml&§][r @a§(3 Hasil penempatan objek meja 



(SoSlMJl&SHF Tampilan 3D 


Latihan Jam Ketiga 


Untuk latihan Jam Ketiga Anda diminta untuk membuat gambar sebuah 
bangunan rumah tinggal seperti terlukis pada dan 

( Wmmfomir &£%£). 



Objek-Objek Konstruksi 




@30Bvi][})Sj!J j Latiham Jam Ketiga 




@mm)[o)§jl7 Tampilan 3D Latihan Jam Ketiga 


j ! tot-3 / 6. Story 




@G’]lfiJi][b)<§'][F §jo&® Rancangan denah 



iipL 

Jam Ketiga 

Membuat dinding denah 

Sebagai langkah awal Anda membuat garis dinding denah seperti terlukis 
pada (tagumUmt 7 3a(§@. 

1 Mulailah gambar bam. 

2 Klik tombol zoom 1 00% C31JO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool ^ . 



(SiSJMiCbSH? ^o(BH Objek garis dinding yang dibuat 

5 Kemudian buatlah objek garis dinding dengan ukuran seperti SUMI. 

Tinggi dinding adalah 300cm dan lebar dinding adalah 15cm. 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool 

7 Masih memperhatikan (WmMiUmTSW'i/. Klik pada posisi klik 1 untuk memilih 
dinding vertikal sisi kiri. 

8 Klik menu Edit I Drag. 

9 Tekan tombol Ctrl satu kali. Klik pada sembarang posisi, tekan tombol r, 
ketik 300. Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 
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10 Masih memperhatikan mJbSMF ETiB'ii. Klik pada posisi klik 2 untuk 
memilih dinding horizontal atas. 

11 Klik menu Edit I Drag. 


12 


Tekan tombol Ctrl satu kali. Klik pada sembarang posisi, tekan tombol r, 
ketik 300. Tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 



@&M)IE)§3[F Sn(§>M Memotong garis dinding 


13 Perhatikan @§Mfuipj §][? Tekan dan tahan tombol Ctrl, kemudian klik 
pada posisi klik 3 untuk memotong garis dinding keluar. 



@cgiifm]iliJ(S]U‘ §Jo(B^ Mengkopi garis dinding terpotong 
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14 Perhatikan ®&l nmlMu? &/§&. Klik pada posisi klik 4 untuk memilih dinding 
hasil pemotongan. 

15 Klik menu Edit I Drag. 

16 Tekan tombol Ctrl satu kali. Klik pada sembarang posisi, tekan tombol r, 
ketik 200. Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 



©Stmfoglt? @od)4} Memotong dan menghapus garis dinding 

17 Perhatikan JLdM Tekan dan tahan tombol Ctrl, kemudian klik 

pada posisi klik 5 untuk memotong garis dinding diantaranya. 

18 Kemudian pilih garis dinding pada posisi klik 6, setelah itu hapus garis 
dinding tersebut dengan menekan tombol DEL. 



( ©mtml&mir @u(B& Mengkopi garis dinding horizontal bawah 
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19 


Perhatikan 


horizontal bawah. 


! Klik pada posisi klik 7 untuk memilih dinding 


20 Klik menu Edit I Drag. 

21 Tekan tombol Ctrl satu kali. Klik pada sembarang posisi, tekan tombol r, 


ketik 300. Tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 


22 Masih memperhatikan (£ 

23 Klik menu Edit I Stretch. 


Klik pada posisi klik 8. 



©§}[Mfk)§)t? Posisi klik melakukan stretch 

24 Perhatikan © a (B(B. Klik pada posisi klik 9. Tekan tombol r, 

ketik 500. Tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

Membuat kolom dan balok 

1 Dalam Toolbox Anda klik tombol Column Tool S: J. 

2 Dalam Info Box Anda atur setting tinggi kolom 300cm. Ukuran lebar dan 
panjang kolom 30x30cm. 

3 Tempatkan objek kolom pada ujung pertemuan. Hasilnya seperti ©mmlb®!? 
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©&HM&3JB 3 Hasil pembuatan objek kolom 


P ArehOD 8 for TeamWork 

File Edit TooJs Options Image Cakulate Te* 

D CS H Q & A t’ ‘ 



©snmBbStir ©o(B(B Mengatur setting pembuatan objek balok 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Beam Tool ^ . 

5 Perhatikan ©mm[£)§)[r © a (3&, dalam Info Box Anda masukan nilai batas atas 
300 dan batas bawah 260. Ketik lebar balok 30. 

6 Buatlah objek balok yang menghubungkan kolom-kolom. Hasil pembuatan 

objek balok Anda lihat pada ©SJMilbSJtF JLd^dan Jk 7/@. 


l 


1 
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©minilbmr 3n(§§ Denah hasil objek balok yang dibuat 



©SliJuii&WH! 1 ©o?/@ Tampilan 3 D objek balok yang dibuat 
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©SumS^SUT Posisi klik membuat plat lantai 


1 Dalam Toolbox, klik tombol Slab Tool C». . 

2 Perhatikan ©SHMEbSF tBaWU, dalam Info Box Anda ubah nilai batas atas 0 
dan batas bawah -20. 

3 Perhatikan @3 IMJtb&HT klik pada posisi klik 1. Tekan r, ketik 1000. 

Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

4 Tekan r, ketik 1150. Tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

5 Tekan r, ketik 1000. Tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

6 Tekan r, ketik 1150. Tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 


Membuat pintu dan jendela 

1 Dalam Toolbox Anda klik tombol Window Tool aEEE >, tahan pengklikan hingga 
flyout tampil, kemudian pilih Door Tool a/ ^ E L 

2 Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog 1=1 . 

3 Pilih pintu tipe DI Int Door yang terdapat di dalam folder Wood Internal 
Doors. Klik OK. 

4 Tempatkan objek-objek pintu dengan posisi seperti @3MM)[hJ3il7 §} n W 3. 
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Hl H 

; ^ 

1 




»«> I »» 


@®ml&3][r kBaWkB Lokasi penempatan objek-objek pintu 

5 Dalam Toolbox Anda pilih kembali tombol Window Tool 

6 Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog 

7 Pilih jendela tipe W F Direct Glazed yang terdapat di dalam folder Feature 


Windows 8. Klik OK. 


File Edtt Toote Opttoos image Cateutate Teamwork 

peiHa ert » ™ , 


a*a | sJ- B 
W F ttr«ot Glazad 


tinggi jendela, 150 r ~— “ £L 

batas bawah, 65 T ^ 

ganti lebar jendela, 80 

ffft NoMarker Mi 



7S” ^ >| ^ 

@3iM)ll>)cs][F $]a W S Mengganti ukuran jendela 

8 Perhatikan @3JUv0lb3[f’ <Jk dalam Info Box Anda ubah nilai tinggi jendela 
150, batas bawah 65, dan lebar jendela 80. 

9 Tempatkan objek-objek jendela dengan posisi seperti CS&imofcmiF @aW§. 


A 




M 



(sB&m&mtr @ a W Lokasi penempatan objek-objek jendela 


i 

j 

Membuat atap | 



( WsnmflDSii 7 @o¥(§ Posisi pengklikan pembuatan atap 

1 Dalam Toolbox Anda klik tombol RoofTool 22 ;. 

2 Di dalam Info Box Anda klik tombol atap limas pada grup Geometry Method . 

3 Perhatikan ®S)imlbS][F @oW(§, kemudian secara langsung Anda klik pada 
posisi klik 1. 

4 Tekan r, ketik 600. Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

5 Tekan r, ketik 200. Tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

6 Tekan r, ketik 400. Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 


I 
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@(SWi(!)[o)(§}rr Denah soal pertama 
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II 



Jam Ketiga 



©SUMUssh? ©oW® Tampilan 3 D soal pertama 

b. Soal 2 



©SHMit^SHF ©a&@ Denah soal kedua 



©SUMlbSltF Tampilan 3 D soal kedua 


102 


JAM KEEMPAT 



Bangunan 

Bertingkat 


Layer 

Stories 

Objek Tangga 
Objek Tanah 

Membuat Potongan Bangunan 
Latihan Jam Keempat 
Soal Jam Keempat 







T 


m Jam Keempat 


Layer 


Layer adalah tempat pengelompokan objek-objek ArchiCAD. Setiap objek 
yang Anda buat, seperti dinding, kolom, balok, dan seterusnya, dipastikan 
harus memiliki layer sebagai penempatannya. 

Sebuah layer dapat diberi nama untuk membedakannya dengan layer 
lain. 

Anda dapat mengunci atau menyembunyikan sebuah layer, sehingga 
objek-objek yang terkelompok di dalamnya akan ikut dikunci atau 
disembunyikan. 

Praktek 



Bangunan Bertingkat 


3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Klik menu Options I Layer s \ Layer Settings. 

5 Setelah itu tampil kotak dialog Layer Settings seperti @som 


wmle)Sl[F U. Dari 


kotak dialog ini Anda klik tombol New. 

TD New Layer 


ketik nama- 
layer, dinding 



®SHfifi)lb§}U‘ 44J Kotak dialog New Layer 

6 Berikutnya tampil kotak dialog New Layer seperti 44 J’. Ketik 

nama layer baru yang akan dibuat, dalam hal ini adalah dinding. Klik OK. 

OJI Layer Settings ' ‘ , 


Layer CombiniHon Name V 

\ Ml 

'P 

Layer name 

| Extension I 

Proposed Detail 

■'b m 

1 

HH ArchiCAD Layer 


Proposed Detail CeSings 

r b <3> (§) 

1 

00 Operators 


Proposed Detail Sections 

'b «> & 

2 

ESuildings 

D 

Proposed Funuture 

t <S> S 

2 

Ceilings 

N 

Proposed General 

r to dt> 

2 

Contours 

M ; Sl 

Proposed Model 

'b <f> s> 

2 

Dimensioning (detail) 

N 

Proposed Model with Site 

r to <3> 

2 

Dimensioning (general) 

n i a 


t <a> a 

r 

mi 



'b <t> S 
t <*> a 
t <*> s> 
'b <*> a 
t <*> a 
t <*> a 



layer dinding 
tercipta 


Hasil pembuatan layer baru, dinding 

7 Hasil pembuatan layer baru dinding terdapat di dalam kotak dialog Layer 
Settings seperti Klik OK. 


b. Menempatkan objek dalam layer dinding 

I )alam contoh selanjutnya Anda akan membuat berbagai objek dinding 
yang secara otomatis akan ditempatkan ke dalam layer dinding hasil 
pekerjaan terdahulu 
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1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Dalam Toolbox klik tombol Wall Tool eaa 


^ ArchCAO ft fer teamWork 


klik tombol 
Layers 



pilih layer 
dinding 


©SiMi&SHF Posisi klik mengaktifkan layer dinding 


3 Perhatikan (S&tmtibsttr <&,<$. Dalam Info Box, Anda klik tombol Layers, 
kemudian pilih layer dinding dari daftar yang tampil. 

4 Sekarang layer dinding aktif, maka setiap objek dinding baru yang dibuat akan 

ditempatkan di dalam layer ini. Buat objek dinding seperti 4i u §. 



©SumUmiP Objek dinding yang dibuat 
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c. Mengunci layer 

Sebuah layer dapat Anda kunci, sehingga Anda tidak dapat melakukan 
modifikasi apapun terhadap objek yang terkelompok di dalamnya, seperti 
memindahkan atau menghapusnya. 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Klik menu Options I Layers I Layer Settings. 



UWrS*<.lng 9 


Proposed Detail 
Proposed Detail Ceilings 
Proposed Detail Seclions 
Proposed Furniture 
Proposed General 
Proposed Model 
Proposed Model with Site 


1 00 Operators 

2 Buildings 
2 Ceilings 

2 Contours 
2 Dimensioning (detail) 

2 Dimenstoning (general) 

1 and*» — 

2 Dramage 

1 Elevations 

2 Fills 

2 Frame 
2 Furniture 
2 Grtd 


pilih layer dinding 
klik tombol ini 


Urtlock 


©SUMtbsn? $o(3 Mengunci layer dinding 


Dalam kotak dialog Layer Settings seperti @g)am)l&§)ir Anda pilih layer 
dinding, setelah itu klik tombol Lock. Klik OK. 


4 


Klik tombol Arrow Tool 



dalam Toolbox. 


Coba Anda hapus atau pindahkan salah satu garis dinding. Hal tersebut 
tidak dapat Anda lakukan karena terkunci. 


Untuk membuka penguncian sebuah layer adalah dalam 
kotak dialog Layer Settings, Anda pilih layer yang akan dibuka 
kuncinya. Setelah itu klik tombol Unlock. 
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d. Menyembunyikan layer 

Anda dapat menyembunyikan sebuah layer sehingga objek-objek yang 
terkelompok di dalamnya tidak akan ditampilkan. 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Klik menu Options I Layers I Layer Settings. 


® layer Settings 


' MM 


layar Combmation Nan* 
PropeiaJ Detail 
Proposed Detail Ceiling: 
Proposed Detail Sections 
Proposed Furniture 
Proposed General 
Proposed Model 
Propoied Model with Sita 


<l> S i 

'to •*> © 1 

't <3> Sp 2 
'b <I> S 2 
'b <*• & i 
Mi ! 
'b <*> & 2 

«S*»® i 
'b <3> A 2 
'b <J> & l 

'b <a> 2 

'b <3> S i 
'b <3> 2 

'b <3> 2 

'b <3> S 2 


PU ^rchi^AD .»y,r 

00 Operetori 
Buildings 
Ceilings 
Contours 

Dimansioning (detail) 
Dimensioning (general] 

immm 

Drainaga 

Elevations 


J ..«.J 



pilih layer dinding 


i t; klik tombol ini 


WP 4}aW Menyembunyikan layer dinding 


3 Dalam kotak dialog Layer Settings seperti @Sh 
dinding, setelah itu klik tombol Hide. Klik OK. 


LF, Anda pilih layer 


Untuk menampilkan kembali layer yang disembunyikan, 
Anda dapat mengklik tombol Show. 


Stories 


Stories adalah fitur yang berfungsi untuk membuat denah bangunan 
bertingkat. 

Stories dapat diidentifikasi dengan nama yang berbeda. Setiap stories 
dapat memuat satu denah di mana lantai dari stories tersebut berada. 
Susunan-susunan denah per-lantai yang terdapat dalam stories-stories 
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membentuk sebuah bangunan bertingkat. Hanya satu stories saja yang 
dapat aktif satu waktu. 

Praktek 


a. Membuat stories 


Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah bangunan dua lantai. 
Di sini akan dibuat dua buah stories, yaitu stories lantai pertama dan 
stories lantai kedua. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% £3130 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Klik menu Options I Stories I Story Settings. 


fiil Story Settings 


m 


ketik nama story, - 

Lantai 1 


Heyht to Next 
320.00 


-ketik tinggi lantai, 

300 


Insert Above Insert 8ebw 

f" Show Ghost Story j Belo w Current Story - ] Options. . . 

Edit Elements of Selected Story Event List 


Cut Al 

i 

1 


All Types 

0 5 

Copy All 

J' 


Wall 

0 




Column 

s 

Ctear AH 

r 

& 

Bearn 

0 


i 

e, 

Obiect 

0 

Affccts «II 


¥ 

Lamp 

0 

layers, e««n 


Q 

Slab 

0 

locked ones, 

! 


Roof 

0 v 


Cancd } OK 


©SUMlbSlir Kotak dialog Story Settings 

5 Setelah itu tampil kotak dialog Story Settings seperti @g)M][L)g)tr 4ia&. Dari 

kotak dialog ini Anda ketik nama story. Lantai 1 dalam kolom Name. Kemudian 
dalam kolom Height to Next Anda ketik 300 sebagai tinggi lantai. 

6 Klik tombol Insert Above. 
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@SS0BB&StF SatiH Denah lantai 1 



©SUM&Sil? Tampilan 3D lantai 1 



Dalam Navigator Anda klik ganda story Lantai 2 untuk membuatnya 
menjadi aktif. 


12 


Selanjutnya Anda lakukan penggambaran denah lantai 2 seperti terlukis 

pada ©SUMSMW Sa '/7 J’ dan ©§> im&S)!? 4ln U 4}. Namun perlu diperhatikan 
di sini bahwa dalam melakukan pekerjaan pembuatan denah lantai 2, 
posisinya harus sama dengan denah lantai 1 . 


13 


Setelah denah lantai 2 selesai Anda buat, selanjutnya Anda tambahkan 


denah atap. 
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- Jam Keempat 



C W&ffilfoSllF 4io11@ Denah lantai 2 


j 

@ SMlfoslF 4)a H4i Tampilan 3 D seluruh lantai 



r 2 Unlltted Sd 7 Vii 





Untuk mengaktifkan story lantai 1 dapat Anda lakukan 
dengan mengklik ganda story Lantai 1 dalam Navigator. 
Secara otomatis denah lantai 1 tampil dan denah lantai 2 
disembunyikan. 


b. Menggunakan ghost story 

Ghost story adalah penampilan denah lantai di bagian bawah sebagai 
denah bayangan untuk mempermudah membuat denah lantai lebih atas. 
Sebagai contoh ketika Anda membuat denah lantai 2, maka lebih mudah 
apabila Anda memiliki gambar patokan posisi denah lantai 1 . Di sinilah 
fitur ghost story amat membantu. 
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Melanjutkan contoh terdahulu denah lantai 2 akan dijadikan ghost story, 
di mana Anda akan membuat story lantai 3. Dari story lantai 3 yang 
dibuat aktif Anda dapat secara samar melihat denah lantai 2. 

1 Melanjutkan pekerjaan contoh terdahulu. 

2 Selanjutnya Anda membuat story lantai 3. Klik menu Options I Stories I 
Story Settings. 


ketik nama story, - 

Lantai 3 


10 Story Settings 



M© 

No, Name 


Elevation 

Height to Next 

| I • 1 Lantai 2 

| I • 0 Lantai 1 


I&00.00 

300.00 

0.00 

300.00 

300.00 

Insert Above f 


Insert Betow j 

Delete Story \ 





1 I Show Ghost Story 

) Below Current Story 

Ll 

0 

1 

Edit Elements of Selected Story 


Event List 

Cut Afl 1 

All Types 

0 A 

Insert above 1 

Copy A!l j 

Wall 

a 


i © 

Column 

0 


Clear Ali j 1 

Beam 

e 


— — 1 1 ft 

Object 

0 


Affacts all i 

Lamp 

0 


: l i — l 

hiddcn and j 1 

Slab 

0 


lockedones. i Ots; 

Roof 

B 







-ketik tinggi lantai, 

300 


M) [&§][? 4}o UU Membuat story lantai 3 

3 Dalam kotak dialog Story Settings, Anda klik tombol Insert Above untuk 
menambah story baru. 

4 Perhatikan ]§. Berikutnya Anda atur setting untuk lantai ketiga. 

Ketik nama story Lantai 3 dalam kolom Name. Kemudian dalam kolom Height 
to Next Anda ketik 300 sebagai tinggi lantai. 

5 Perhatikan (taminibm? 4} a 'iKB. Aktifkan kotak cek Show Ghost Story. Setelah 
itu pada combo di sampingnya Anda pilih story lantai 2 (7. Story). 

6 Setelah selesai klik OK. 

7 Dalam Navigator Anda aktifkan story lantai 3. Tampilan jendela Floor Plan 
seperti (Si&dlMtljbcgHF $ a U W. Denah lantai 2 tampak samar. 
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©SUmUDSHF S a H(B Mengaktifkan ghost story lantai 2 



C WsilMlbSU 7 Sn U 7? Story lantai 3 aktif, denah lantai 2 tampak samar 


Objek Tangga 


ArchiCAD menyediakan library tangga siap pakai yang dapat Anda 
pergunakan untuk membuat objek tangga yang menghubungkan antar 
lantai dari bangunan bertingkat yang Anda buat. 

Tersedia beberapa bentuk objek tangga, seperti tangga lurus, bentuk L, 
dan spiral. 
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Bangunan Bertingkat 


Praktek 


1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% LJSL&J yang terdapat di dalam jendela Floor 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Dalam Toolbox klik tombol Stair Tool jj£J. 

5 Selanjutnya dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog [ 


buka folder ini- 


itferartet 

- 1 OblPit Lfcf arv 8 Pto 
- k Otoietl U» arv 8 

- J 1 BASIC II8WAPY8 

* 1 4 Structures 8 

-• r'j Stmt 8 

5»ors MoJspot 

j C onawe l 
'it Landr»j 8 
_jS»ed 8 
I Wooden Stors 8 
St a»* S*r*te 8 


j _j|ConcTetc aairs 8 J^| [9g fl fl j|%j 


* Prcvtm ant PodlgMng 

jMjMjj RC SpfrtlSWr _»J fa 

O 

OJ fooo q 

to Pro)ac< 2«ro -d 9 

F* M 

, — - — 1 r 

Shwwon: Currer* Story Onty • ] 



AubTKWMbc Orugn On 

Cakulalion Styk Tr»ad 

t Gar»aral FlkjM Paraatat... 

> Trrad S» y la and ParaB... Nomaal 


► «^«aM 

► la* Kali 

► 30 laprtimltlMn 


Rad SfaapJa B 
S*M a* ftigh 


pilih tipe- 
tangga ini 


r *a|c» 


► T" Ftght, Iwad «id RaUng Vtllngi 
w ^ j Floor Pion 


P Use Syrttocl Unotyp« 
W Use Symbol Cofars 


► &J, Model 

► LMtfngandlaMng 

<I>n>vaaoftf.N 


r^~~i 


©gHfflEbsil? S n U (B Kotak dialog Stair Default Settings 

6 Setelah itu tampil kotak dialog seperti @§)IM){jD§ 3[? Sn U&. Dari kotak dialog 

ini Anda buka folder Concrete Stair s 8. Selanjutnya pilih tipe tangga RC 
Spiral Stair. Klik OK. 

7 Selanjutnya secara langsung Anda klik dalam jendela Floor Plan untuk 
penempatan objek tangga. Hasilnya tampil seperti @&](fiR)Cm][T Sn U S). 
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©SOlMlEbSllP 4!o H§) Hasil pembuatan tangga spiral 


Objek Tanah 


Objek tanah berkontur yang memiliki beda tinggi dapat Anda buat dengan 
mudah dalam ArchiCAD menggunakan fitur Mesh Tool. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah bidang tanah yang 
memiliki kemiringan berbeda antara sisi kiri dan kanan. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 100% CJS30 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centi meter. 

4 Dalam Toolbox klik tombol Mesh Tool ^ I. 
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llangiiiinn llet thigloif 


5 Selanjutnya dalam Info Box Anda klik tombol tipe polygon . 

6 Perhatikan (S/SBMj/bsw Atur nilai tinggi atas menjadi 0, dar 

bawah menjadi -50. 


D. Atur nilai tinggi atas menjadi 0, dan tinggi 


Untitled / 0. Story 


klik kira-kira- 
posisi ini 


100 * ► A l*Ql, 


( 'ja&umOmL 7 Posisi klik memulai membuat objek tanah 

7 Perhatikan (SjgiMlI&S)? So@]. Selanjutnya secara langsung Anda klik pada 
posisi kiri bawah jendela Floor Plan untuk memulai membuat objek tanah. 

8 Tekan r, ketik 400. Tekan a, ketik 0. Tekan z, ketik 1 00. Tekan Enter. 

9 Tekan r, ketik 300. Tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

1 0 Tekan r, ketik 400. Tekan a, ketik 180. Tekan z, ketik 0. Tekan Enter. 

1 1 Tekan r, ketik 300. Tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 


ifc UoUrt*4 > 9 . Mi. n 


aJU r 'Unl*W»/iH 



► 'fcirS,.- .f'-* S' 19S* 


„T'® Hasil pembuatan objek tanah 
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Membuat Potongan Bangunan 


ArchiCAD menyediakan fitur untuk membuat potongan secara instan 
dari denah bangunan yang telah dibuat. Cara membuat potongan adalah 
dengan menentukan titik-titik memotong bangunan. 

Anda dapat menghasilkan gambar potongan secara cepat, mudah, dan 
instan. 

Praktek 

Anda membuat potongan dari bangunan latihan Jam Ketiga terdahulu. 
Lihat (/Bsimfom/F 




@§im[o)§](? 4}oMH Bangunan latihan Jam Ketiga yang akan dibuat 

potongannya 

1 Buka file latihan Jam Ketiga terdahulu. 

2 Dalam Toolbox Anda klik tombol Section/Elevation Tool "“A. 

3 Perhatikan ©Sllffl[&)g)t? 4UM Klik pada posisi klik 1 , kemudian klik pada 

posisi klik 2. Klik satu kali lagi pada posisi klik 2 untuk mengakhiri pembuatan 
garis potongan. Terakhir klik pada posisi klik 3. 

4 Apabila Anda ingin melihat hasil potongan yang telah Anda buat maka 
Anda dapat mengklik menu Window I Section/Elevation I -A/l /Model. 
Hasil tampilan pembuatan potongan seperti 
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@ciilfin][e)SJD’ 4ln//4} Posisi klik membuat potongan sederhana 




(SoSUM&SHF Hasil pembuatan potongan 


Latihan Jam Keempat 


Dalam contoh berikut Anda akan membuat bangunan bertingkat dua lantai 
seperti terlukis pada s. d. ®Sl limlbsiir 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% C3E531 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 
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Jam Keempat 




@§j[M)[°)Si[F 4io%(§ Denah lantai 1 



@SJ[M^)S[F Denah lantai 2 



©smmEbSHP Tampilan 3D 
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Bangunan Bertingkat 


031 Story Settings 

No. Name 

: • 0 l*r)>il ] 


Elevation neight to Ne>-t 

§300.00 |300.00 

0.00 300.00 


Inswt flfaove j InsertBefow j Delete Story 

' Show Ghost aory [AboveCurrenrstory jrj Options,.. 

Edit flements of Selected Story Event List 


Cut AS J : 


All Types 

0 yv 

Copy /UI j ; 

(® 

Wall 

Column 

0 : •'*; 
0 '\.J 

Clea Al j 

0 

Beam 

0 

& 

Object 

0 

Affects aK 

9 

Lamp 

0 

Uy*rs, avan i 

Ndden ar>d j 

Q 

Slab 

0 

lockad ofw. \ 


Roof 

S v 


Cancd OK 


Membuat dua buah story, lantai 1 dan lantai 2 


Klik menu Options I Stories I Story Settings. Buatlah dua buah story dengan 

nama Lantai 1 dan Lantai 2. Masing-masing memiliki ketinggian 300cm. 
Lihat ©stmfefflir J® 


5 Aktifkan story Lantai 1 dalam Navigator. Kemudian buatlah denah lantai 1 
seperti terlukis pada ©@0ffi)[k)@]0’ 4}o^(B. 

6 Aktifkan story Lantai 2 dalam Navigator. Kemudian buatlah denah lantai 2 
seperti terlukis pada ©SumS^SUF JPZ 

7 Tambahkan aksesori s pagar menggunakan Object Tool &►!. 


aktifkan tombol ini- 

ganti dg -10- 
ganti dg -100- 


Ftle Edit Toots Options Image Cakulate Tc 

□ c# B Q & t W- o ) 
WcBm , ~F?i| r , 

— nn i. n>. m --■■■•— ...... .„'S-, Im I A ''r 

p\\ g J a* 

<3> sembunyi k tm j 

Li ] □ O i --?r\ 


"4-10 00 

f 100 00 f 


C W§]M)lw§)lF 4}oS@ Mengatur setting pembuatan objek tanah 

8 Selanjutnya dalam Info Box Anda klik tombol tipe polygon <2 . 


121 


W r 

: Jam Keempat 

9 Perhatikan (Sj&tmfo&M? $af3@. Atur nilai tinggi atas menjadi - 10 , dan tinggi 
bawah menjadi - 100 . Aktifkan tombol persegi D . 


kliki 

©mmUD&nt? Membuat objek tanah 

10 Perhatikan @g)[M][bS][?4}u@ c Ll. Kemudian secara langsung Anda klik pada 
posisi klik 1 dan klik 2. 



Soal Jam Keempat 
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7 



Bangunan Bertingkat 


Denah lantai 2 




©gHfflEbgilF 4)o Denah tanah 


Tampilan 3D 
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Jam Keempat 



lSHmEbSUP 4}a@(B Tampilan 3D (dari belakang ) 



JAM KELIMA 


Elemen-Elemen 

Gambar 


■ Teks 

■ Label 

■ Garis Dimensi 

■ Objek Garis 

■ Magic Wand 

■ Latihan Jam Kelima 

■ Soal Jam Kelima 




1 


jglk, 

1 


Jam Kelima 



Anda dapat menambahkan objek teks sebagai keterangan gambar. Objek 
teks dapat berisi tulisan yang menunjukan maksud tertentu. 

Praktek 


a. Teks standar 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah teks dengan kalimat 
Maxikom. Tinggi huruf adalah 6 dan tipe huruf Arial. 

§f ifdWtAO B f». 


Fte Edit Tools Options Image Cafculate Teamwork DI 

:□ BS B& St J iii • . -■ e 


ganti dg nilai 6- 

ganti tipe- 
huruf Arial 



Info Bow 

* * -( 



Oefauii Sattings y\ j 

\ 

ilUnlitted/O. 


<S> Text General. N * | 

m 




m\m\ 

* 




D: Ib.OO- 

Font: 




__ _ 

| a Courier New Western ▼ j 

£_ 




• f-' JJBl 

Q 

M 




" jlJjlJ 





,, 




Sn Z7 Mengatur setting pembuatan teks 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% QiCE3 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Text Tool A>. 

5 Perhatikan ©sumt&mu’ JL U. Dalam Info Box Anda ubah ketinggian huruf 
menjadi 6. Setelah itu ganti tipe huruf menjadi A rial. 

6 Perhatikan ©SDi/i/Bf&SW HaM Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1 
dan klik 2. 
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Klemen-klemcn ( imiilnu 


L’ Untttled /0. Storv 




■klik 2 


klik 1 ■ 


h»rt _■» «’* r? a «a. • 

S o© Posisi klik membuat teks 


Bumitled/O.SWiy 


'O 


Maxikom 


iwn ....v».... ... 


Hasil pembuatan teks 


b. Teks rotasi 


Dalam contoh berikut Anda akan teks dengan rotasi kemiringan 45°. 
Warna teks dibuat merah. 

1 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool j. 

2 Hapus objek teks hasil pekerjaan terdahulu. 

3 Dalam Toolbox Anda klik tombol Text Tool A». 

4 Perhatikan ©ginmkb&lF @u4i. Dalam Info Box Anda ubah rotasi teks menjadi 
45. Setelah itu ganti wama huruf menjadi merah. 
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Elemen-Elemen Gambar 


Jam Kelima 


P ArcMCAO B forTeamWork 

FJe Edit Tocfs Optwns Image Calculate Teamwor 



fnfbltax 

""fr 

k 




Oetault Setttngs A i> 


M Untitted 


<"3> Te'/t General. N * J 

ES5 






ganti dengan 


t? 


nilai 45 — 

Pont: 

R. 



| Arial ArabiC | 



ganti dengan — 

fr~iBt 

Cj 


warna merah 






.u. 



©SlCfiTO^SiU 1 i)u4 Mengganti setting rotasi dan warna teks 

5 Perhatikan (©sitmUDSnr JLJP. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1 
dan klik 2. 

6 Setelah itu klik tombol Arrow Tool . 



i 

i 


tviOi ...y ; » .*}’ % 

@§}lM}t&&)[F §a£) Hasil pembuatan teks rotasi 45° 


Label 


Label adalah objek keterangan. Label berfungsi sebagai pemberi 
keterangan tambahan untuk memperjelas sebuah item tertentu. Elemen 
dari sebuah label adalah panah, garis, dan teks. 


Praktek 


1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% C3BSE2 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Text Tool A ► tahan pengklikan, kemudian 
klik tombol Label Tool *" A1 . 

5 Perhatikan ©siouolbsilT § a (§. Dalam Info Box Anda ubah ketinggian huruf 
menjadi 6. 


OH ArchiCAO 8 for TnamWork 

File Edit Tods Options Image Calculate Teamwor 

! D & B £ I & J-] W |-tO C* ;i. Cfa, 


ganti tinggi huruf 6- 


Info Box 


W - 

Defaurt Settings k- Al ; 


y Untitled 

: <3> Text Detail. N * \ 

: esa 

f 

I 

i m 

I 




t p— i ■; 

Fort: 



1 Courier New Western » \ 



B j / j U | 

; Li 


M 


Leading. 



j Smgle jrj 00 ] 

\ 



'f 


Untitled / 6. Story 


Mengganti setting tinggi huruf label 

■ . 


klik 2 


\ 




klik 3 


klik 1 


klik 4 


/ 


terar... 




T© Posisi klik membuat label 
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i 




Jam Kelima 



6 Perhatikan ii, 'z/. Secara berurutan Anda klik pada posisi klik 1, 

klik 2, klik 3, dan klik 4. 

7 Setelah itu ketik Maxikom sebagai teks keterangannya. 

8 Setelah itu klik tombol Arrow Tool ^ 1 . 



(GjSJMll&Siir Hasil pembuatan label 


Garis Dimensi 


Garis dimensi adalah keterangan ukuran objek yang Anda buat. Garis 
dimensi diperlukan sebagai keterangan ukuran untuk mempermudah or- 
ang lain membaca gambar kerja bangunan yang ada. 


Praktek 


a. Dimensi horizontal 

Dalam contoh berikut akan diulas teknik membuat garis dimensi horizontal. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 100% OSO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 
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Elemen-Elemen Gambar 


4 


Setelah itu klik tombol Wall Tool 


5 


Buatlah garis dinding empatpersegi ukuran 400x300cm. 



Dalam Toolbox Anda klik tombol Dimension Tool 


7 


Berikutnya dalam Info Box Anda klik tombol dimensi horizontal 



8 


Dalam Info Box Anda atur tinggi huruf dimensi menjadi 3. 


9 Perhatikan @§HM)lb§]P §u^). Klik pada posisi klik 1 dan klik 2. Setelah itu 

klik ganda pada posisi klik 7. Terakhir klik pada posisi klik 3 untuk 
penempatan objek teks garis dimensi. 



a . i» ■ > i* n -'s -i. dju. 


@ci]lM][o)c4i[P i. % 3 (Q) Hasil pembuatan garis dimensi horizontal 
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b. Dimensi vertikal 


Melanjutkan contoh terdahulu, berikutnya Anda membuat garis dimensi 
vertikal. 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 


2 


Dalam Toolbox Anda klik tombol Dimension Tool 



3 Berikutnya dalam Info Box Anda klik tombol dimensi vertikal Itx 


T dimensi t 0. Story 

' . 

r/HBI': 


> — klik 2 

f 

j ! | 





klik 3 

; : i- ■ 

J : 

: m I 

^ — klik 1 

IsSfBSC „ji»„ .1 . m*L L» MSI 

SUSJ.SJ29L.iiii 

j i ,£jj 


©SimfiSSH? §o 11 H Posisi klik membuat garis dimensi vertikal 


4 Perhatikan ©mrmlBm' Bo H H. Klik pada posisi klik I dan klik 2. Setelah itu 
klik ganda pada posisi klik 1 . Terakhir klik pada posisi klik 3 untuk 
penempatan objek teks garis dimensi. 



‘K O Q „v 


@&nm[b&)ir Bo H 'M Hasil pembuatan garis dimensi vertikal 
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Elemen-Elemen ( himhm 


c. Dimensi miring 


Apabila Anda memiliki bidang miring yang ingin diberi keterangan garis 
dimensi, maka tekniknya akan diulas dalam sub berikut. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% C1C yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool Eaa . 

5 Buatlah garis dinding seperti terlukis pada ©SUMkBsuT Bo U B. 


® unmisr/orsiM* 


klik 2- 




©SHjffilB&UF Bn i] B Posisi klik membuat garis dimensi miring 

6 Dalam Toolbox Anda klik tombol Dimension Tool 

7 Berikutnya dalam Info Box Anda klik tombol dimensi miring . 

8 Perhatikan ©mawIB&llF Bo HB. Klik pada posisi klik 1 dan klik 2. Setelah itu 

klik ganda pada posisi klik 1. Terakhir klik pada posisi klik 3 untuk 
penempatan objek teks garis dimensi. 

0 Hasil pembuatan garis dimensi tampil seperti ©gilM&mi? Bn H S. 
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( 'gjSHM&giL 7 Ha V 4} Hasil pembuatan garis dimensi miring 


d. Dimensi angular 

Memberi garis dimensi pada sebuah sudut tertentu dapat Anda lakukan 
dengan dimensi angular. Adapun keterangan dimensi yang diberikan adalah 
berupa nilai sudut. 

Menggunakan contoh terdahulu, berikut Anda akan memberi keterangan 
dimensi pada salah satu sudut dari gambar yang ada. 



©Simfoni? §)a Posisi klik membuat garis dimensi angular 
\ Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Dalam Toolbox Anda klik dan tahan tombol Dimension Tool ** ►!, setelah itu 
klik tombol Angle Dimension Tool ^» ct ». 
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Elemen-Elemen Gambar 


3 Perhatikan ©(WDihllpMlf / 1 JL Klik pada posisi klik 1 , klik 2, dan klik 3. 


A 


\ i I / 



; X h 







j 

►i ' 


©AJUT^lASjij 1 §o U (B Hasil pembuatan garis dimensi angular 


Objek Garis 


ArchiCAD menyediakan aneka tool yang dapat dipergunakan untuk 
membuat objek-objek garis, seperti garis lurus, lingkaran, busur, polyline, 
dan kurva. 

Praktek 


a. Garis lurus 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% c;:M 50 yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Line Tool / ►. 

5 Klik kira-kira di sudut kiri jendela Floor Plan, kemudian tekan r, ketik 400. 
Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 


135 




6 Tekan Enter. Tekan r, ketik 400. Tekan a, ketik 90. Tekan Enter. 

7 Tekan Enter. Tekan r, ketik 400. Tekan a, ketik 180. Tekan Enter. 

8 Tekan Enter. Tekan r, ketik 400. Tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 



WoVW Hasil pembuatan objek garis 


b. Busur dan lingkaran 

1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Hapus garis empatpersegi yang ada. 

3 Dalam Toolbox Anda klik dan tahan tombol Line Tool / j, kemudian klik 
tombol Arc/Circle Tool ££k 

4 Tahap pertama Anda membuat objek lingkaran. Klik di layar, kemudian tekan 
r, ketik 200. Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

5 Tekan a, ketik 360. Tekan Enter. 

6 Tahap kedua Anda membuat objek busur. Klik di layar, kemudian tekan r, 
ketik 200. Tekan a, ketik 0. Tekan Enter. 

7 Tekan a, ketik 270. Tekan Enter. 
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Elemen-Elemen ( .ambar 


ysssr 

ii 

i 

i 


(WmimkbsiP & 0 V& Hasil pembuatan objek busur dan lingkaran 

c. Polyline 

Polyline adalah objek garis terbuka atau tertutup yang merupakan satu 
unit (satu kesatuan). 

Melanjutkan contoh terdahulu. Hapus objek lingkaran dan busur yang ada. 

Dalam Toolbox Anda klik dan tahan tombol A rc/Circle Tool V, kemudian 
klik tombol Polyline Tool 


li Untitted/O. Story 

7 • -u 

j 

3 


. — klik 4 

klik 5 — . 


klik 6 v 

1 klik 7 — . ^ 

—klik 3 

klik 1 — . 

• — klik 2 

>•« ' a; .. r? i.»;.* 

OLsiiJ S 


@(3iinfi][p)cs][j l § u VW Posisi klik pembuatan garis polyline tertutup 

3 Perhatikan § n VW. Klik pada posisi klik 1 , klik 2, klik 3, klik 4, 

klik 5, klik 6, klik 7, dan klik 1 lagi. 
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(gj&hmiIjDSI? §n2@ Hasil pembuatan objek polyline 



3 Perhatikan (WSjUw/^SjII 1 Klik pada posisi klik 1, klik 2, klik 3, dan klik 
4. Untuk mengakhiri pembuatan garis Anda klik satu kali lagi pada posisi 
klik 4. 
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Elemen-Elemen Gambar 



Magic wand adalah fitur untuk membuat objek-objek konstruksi mengikuti 
bentuk garis kurva. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat dua buah kurva. Selanjutnya 
Anda akan mengaplikasikan objek konstruksi dinding dan plat lantai pada 
masing-masing kurva. Hasilnya bentuk objek dinding dan plat yang dibuat 
mengikuti bentuk garis kurva. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% ooo yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Dalam Toolbox klik tombol Spline Tool 


BjUnmieil/O. Story 




ILJPJP Dua objek kurva yang dibuat 


5 Berikutnya Anda buat dua buah objek kurva dengan bentuk seperti 


6 Setelah itu klik tombol Wall Tool 6521 . 
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Jam Kelima 



7 Perhatikan ©sumtemn' klik tombol Magic Wand yang terdapat di 
dalam Control Box. 

8 Kemudian secara langsung Anda klik kurva pertama. 

0 Setelah itu klik tombol Slab Tool . 

10 Klik lagi tombol Magic Wand JA yang terdapat di dalam Control Box. 

11 Kemudian secara langsung Anda klik kurva kedua. 



©SumtbsnP i>aM4i Hasil pengerjaan 


Latihan Jam Kelima 


Untuk latihan Jam Kelima Anda diminta untuk membuat objek bangunan 
seperti © SWWl£)Sl[F 


140 


Elemen-Elemen ( himhnr 



I * '1 C : 


Latihan Jam Kelima 


i ^ W'» . » __ 


w&uir s)o&(§) 


Bentuk kurva yang dibuat 


1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 1 00% PIOO yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Dalam Toolbox klik tombol Spline Tool ©T.A. 

3 Berikutnya Anda buat objek kurva seperti ©StlMlbSllF §o©(§. 

0 Klik tombol A rrow Tool _JLj. 

7 Lakukan duplikasi. Pilih objek kurva. Klik menu Edit I Copy. Klik menu Edit 
I Paste. Klik sembarang posisi dalam layar. 

8 Pilih salah satu objek kurva (dua objek kurva menumpuk). Caranya klik satu 
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Jam Kelima 


kali pada objek kurva. Setelah itu klik menu Edit I Resize. Klik OK dari kotak 
dialog yang tampil. Klik pusat layar sebagai base-point. Lakukan pembesaran 
kurva menjadi seperti ^SUMtlbSUT 



©SumUb&lir I Hasil pembesaran kurva 


9 Setelah itu klik tombol Wall Tool EE3 . 

10 Klik tombol Magic Wand yang terdapat di dalam Control Box. 

11 Kemudian secara langsung Anda klik kurva bagian dalam. 

1 2 Setelah itu klik tombol Slab Tool Lb . 

13 Klik lagi tombol Magic Wand *S yang terdapat di dalam Control Box. 

14 Kemudian secara langsung Anda klik kurva bagian luar. 

15 Dalam Toolbox Anda klik tombol RoofTool M • 


rfjj 

16 Di dalam Info Box Anda klik tombol atap limas pada grup Geometry Method ... 

17 Klik lagi tombol Magic Wand yang terdapat di dalam Control Box. 

18 Kemudian secara langsung Anda klik kurva bagian luar. Klik OK dan 
kotak dialog yang tampil. 

19 Dalam Toolbox Anda klik tombol Window Tool ^1, tahan pengklikan 
hingga flyout tampil, kemudian pilih Door Tool ^ . 
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Elemen-Elemen ( lambat 


20 Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog L=J . 

21 Pilih pintu tipe D SemiArch Opening yang terdapat di dalam folder Doors 
I Openings 8. Klik OK. 

22 Tempatkan sebuah objek pintu dengan posisi seperti ©giim/b&JtF 

23 Dalam Toolbox Anda pilih kembali tombol Window Tool 

24 Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog 

25 Pilih jendela tipe W M-Curved yang terdapat di dalam folder Metal Win- 


dows 8. Klik OK. 


26 Tempatkan sebuah objek jendela dengan posisi seperti (Td^mlhmu 1 


,j /=> do)(5) 


lokasi jendela- 


ly UnlHted i 0. Story 


,\\v | // 


'% ' . %.-Jf / 


-lokasi pintu 


Ta cit . , *:‘v * ■ 3. -1. ™.:*X .. . 




Lokasi penempatan pintu dan jendela 



Untuk soal Jam Kelima Anda diminta untuk membuat objek bangunan 


kuno seperti 


Tinggi dari dua 


tower adalah 700cm. Sedangkan tinggi dari dinding lengkung adalah 
300cm. 
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(Gjmim&mir §) a @§) Denah Soal Jam Kelima 



©mmfogil? § a Tampilan 3D Soal Jam Kelima 
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Tiga Dimensi 


■ Rendering 

■ Memberi Background 

■ SunStudy 

■ Material 

■ Kamera 

■ Animasi Bangunan 

■ Potongan 3 Dimensi 

■ Berhubungan dengan 3ds max 
dan AutoCAD 

■ Latihan Jam Keenam 

■ Soal Jam Keenam 






Rendering 


Rendering adalah fitur untuk menghasilkan output final dari gambar 
rancangan dalam ArchiC AD yang Anda buat. Bentuk output yang dibuat 
adalah file image. 

Rendering adalah hasil output yang menggabungkan berbagai elemen- 
elemen gambar, seperti cahaya, material, dan latar yang menjadi 
pertimbangan utama dalam menghasilkan output render. 

Praktek 

Menggunakan gambar bangunan latihan Jam Keempat terdahulu, berikut 
Anda melakukan render. 

p*j : 'k i v. 


A 


@3JBudlo)gi[F (Bn U Hasil render 

1 Bukalah file latihan Jam Keempat terdahulu. Atau file lain juga boleh. 

2 Buka jendela 3D dengan mengklik menu Window I 3D Window. 

3 Klik menu Image 1 PhotoRender Projection. Hasil render tampil seperti 

@s}nmlb&ir (Bn H. 



Cara cepat melakukan render selain mengklik menu adalah 
dengan menekan tombol F10. 
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TiKii hlitti nil 



Warna latar hasil render dapat Anda modifikasi menjadi warna tcrlcnlii. 
seperti biru untuk menunjukan kesan awan. Lebih dari itu Anda juga 
dapat mengaplikasikan foto awan sebagai latar bangunan hasil render. 


Praktek 

a. Warna latar 

Dalam contoh berikut Anda akan mengaplikasikan warna latar biru. 



3 Setelah itu tampil kotak dialog PhotoRendering Settings seperti @ g)[M)£bm j 
BJB. Dari kotak dialog ini Anda klik tombol Sky Color. 

4 Setelah itu tampil kotak dialog Set Sky Color seperti (BsPMKbSUj 1 BoB. Dari 
kotak dialog ini Anda pilih warna biru. Kemudian klik OK. 

5 Klik OK lagi. 
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4 Setelah itu tampil kotak dialog Open, buka file Blue hills.jpg dari folder sample 
pictures Window. Kemudian klik Open. 

5 Klik OK. 

6 Lakukan render dengan menekan tombol F10. 



( W&JMll&m 7 (BaS) Hasil render background picture 


Sun Study 


ArchiCAD menyediakan sebuah fitur yang memungkinkan Anda membuat 
simulasi penyinaran matahari pada objek gedung. 

Hasil simulasi dapat ditampilkan secara langsung atau disimpan dalam 
file video format Quicktime *.mov. 

Praktek 

Dalam contoh berikut akan dibuat animasi penyinaran matahari dengan 
objek gedung contoh latihan Jam Keempat terdahulu. 

1 Bukalah file latihan Jam Keempat terdahulu. Atau file lain juga boleh. 

2 Buka jendela 3D dengan mengklik menu Window I 3D Window. 
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[J Create San Study 


1 : pastikan - 
tombol ini aktif 


3 D Window 

PhotoRerider ing Window 


hr 140 min 


; f? Image Compressbn 


-2: ubah pilihan 
True Color - 24 bit 


RebuM Model for Each Frame 


wfthfr^e nL^ber.^ * P ^ im9 ^ C ' C * n9 * Cancel j | .Save... -j 3: klik tombol ini 

@& ® a d) Kotak dialog Create Sun Study 

3 Klik menu Image I Create Sun Study. 

4 Setelah itu tampil kotak dialog Create Sun Study seperti ( WsttmEbsur (B o (B. 
Dari dalam kotak dialog ini Anda pastikan tombol radio From Sunrise to 
Sunset aktif. Setelah itu ubah kualitas video menjadi True Color - 24 bit. 
Terakhir klik tombol Save. 


\ 031 Sav» Images as Movte Hte 

Savejn: j 'BB My Documents 

\ iOCorel User Files 

i u-W* i'iU M y eBooks 

! MyRecent -^MyMusic 
I D ° a ! m8nU jMyPictures 
i' F f? % !\_jMy Received Files 

•»*"** :JtlMy Web Sites 

Desktop L julead VideoStudio 


m c? m- 


My Nefwofk Fde name: jlafjaM 

Places ’ . 

Save as type: jOuickT ime Movie File f.mov) 


@§HM]IBsi[F (BoB Kotak dialog Save Images as Movie File 

5 Setelah itu tampil kotak dialog Save Images as Movie File seperti @S)OffDlT)S)L T 

Bn B. Dari kotak dialog ini Anda isi nama file penyimpanan, misal lat-jam4.mov. 
Klik Save untuk melakanakan render sun study. 

6 Apabila kotak dialog Information seperti (Bo&, Anda klik pada 

tombol Switch Shadow Casting On. 
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(BiaM/in}B)ci]iT (Bn(B Mengaktifkan efek bayangan gedung 


Rendering sun study dilaksanakan. Tunggu sejenak karena membutuhkan 

waktu. Setelah selesai menggunakan Windows Explorer Anda buka file video 
lat-jam4.mov hasil pembuatan sun study ini. Lihat (BSjMj/BSjT di,# untuk 
tampilan hasil pembukaan file video lat-jam4.mov menggunakan program 
Quicktime Player. 


Iat-jam4 mov 



CMmiidlmjfi (B o B) Tampilan pembukaan file lat-jam4.mov 


Material 


Setiap objek-objek konstruksi yang Anda buat seperti dinding, kolom, plat, 
dan seterusnya; ArchiCAD menyediakan setting material, di mana Anda 
dapat mengubah jenis material yang teraplikasi pada objek yang Anda 
buat tersebut. Contoh material yang dapat diaplikasikan, seperti tipe 
material, warna, tekstur dan seterusnya. 
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Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah objek bangunan rumah 
sederhana dengan dinding bercat krem dan lantai keramik. 

1 Mulailah gambar baru. 

2 Klik tombol zoom 100% C113! yang terdapat di dalam jendela Floor Plan. 

3 Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 

4 Setelah itu klik tombol Wall Tool 1333 . 


Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog 


1w.lt Detault Settings 


48 Cream Highlight 
air space 


klik tombol ini- 


Ueometry and Positioning 

jj J [300.00 za 

to Siory 0 

j 0.00 |e 

to Project Zero jJ 

*..i P» - 

Floor Plan and Section 


Cream Hghlight 
Face brick+ 
Wbftewash 


“jjj, Listing and Labeling 

<J> WaBs Externat.N 


GENERAL 


MarWe, shiny 

_« 

Aged Copper 


Nickel 


Aluminium 


B Paint, flat 


■ Asphalt 


SI Paint. gtoss 


?> Brass 


Parquet 

= B 

H Bronze 


pctOI 


II Carpet 


ptct02 


C edar Board 

mu 

p<t03 


Ceramics, glared 


pict04 

a 

Ceram<s+ 

l-r 

P<t05 


Chrome 


pict'36 


i * Cinder 


pict07 


! M Concrete 


prct08 


f U Copper pict09 

Cream Highiight 
Cream Highiight 2 


SI rn-idicui 

Pine 

B 

* Earth 


W- Pine, sNny+ 

= B 

1 *S Evergreen 


M Ptaster, rough 


i 9 Face brick+ 

8»B 

m Plester, smooth 


u Glass 


Plastic laminate 


N Glass frosted 


si Red Brick+ 

m 

i Glass C>paque 

a 

M Roof Tile+ 


Glass render 


'3 Sandstone 


Gold 


& Slate 


Granite, rough 


Stainless Steel 


Granite, shiny 


StarJess Steel roof 

B 

M Grass 


B Textile 


& Ice 


» Tree Canopy 


M Iron 


B Tree Canopy copy 01 


Larnp 


B Wainut 


B Leather 


B Wthi, shmy 


Limestone, rough 


water 


Lunestone, shmy 


Whitewash 


Maple 

b 

B Znc 


MarWe, rough 









Dilih material ini 


©mm&SW (Bafl® Mengganti material dinding sisi kanan 

6 Setelah itu tampil kotak dialog Wall Default Settings seperti ©SiBwjlb&llF (sj n ii(o) 

Dalam kotak dialog ini Anda klik material dinding sisi kanan, lihat gambar, 
setelah itu dari daftar material yang tampil Anda pilih material Cream High- 
light. 
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Jam Keenam 


10 Dalam Toolbox Anda klik tombol Slab Tool Q i 



Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog 



1 2 Setelah itu tampil kotak dialog Slab Default Settings seperti 

(Ba 57 J! Dari dalam kotak dialog ini Anda ubah tipe material sisi atas plat 
menjadi Ceramics, glazed. Lihat gambar. 

13 Setelah semua selesai, klik OK. 



14 Setelah itu secara langsung Anda buat objek plat lantai dengan bentuk 
seperti (BshmiIBsHj 3 (Ba U B. 



(Bsiffi/SlBsJir Ba 57 S Penambahan objek atap, pintu, dan jendela 
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‘Q ' \«» ... 


tJB Tampilan 3D 


15 Tambahkan objek atap, pintu, dan jendela dengan posisi seperti 


Kamera 


Anda dapat membuat objek kamera pada gambar bangunan dalam 
ArchiCAD. Anda dapat membuat lebih dari satu objek kamera, di mana 
setiap objek kamera berdiri sendiri. 

Dari posisi objek kamera yang dibuat Anda dapat melihat bangunan secara 
3D. Tampilan 3D yang dihasilkan dari objek kamera sesuai dengan posisi 
objek kamera pada gambar bangunan. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat dua buah objek kamera 
eksterior. 

1 Siapkan gambar bangunan. Dalam contoh ini digunakan objek bangunan 
contoh terdahulu. 

2 Dalam Toolbox klik tombol Camera Tool ,f" I . 

3 Perhatikan Ba HB. Secara langsung Anda klik pada posisi klik 1 

dan klik 2 untuk membuat objek kamera pertama. 
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@3. HMlbgH? (Bo U (B Posisi klik membuat kamera pertama 



(jammODmiP Bollff Hasil pembuatan objek kamera pertama 


4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Arrow Tool ^ . 

5 Secara langsung Anda pilih objek kamera yang baru saja Anda buat tersebut. 

6 Klik menu Window I 3 D Window. 

7 Lihat @3 imlBSHF Bu -untuk tampilan memandang objek dari posisi kamera 
pertama. 

8 Aktifkan kembali jendela Floor Plan dengan mengklik menu Window I Floor 
Plan. 
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@3 wmEbSHF Ba U B Memandang objek dari kamera pertama 
9 Pilih objek kamera, kemudian secara langsung Anda klik tombol Tool Set- 



@3iim[o)3ii 7 BoUB Jendela Camera/VR Settings 

10 Setelah itu tampil jendela Camera/VR Settings seperti @3lMilBsiI7 Bo HB. 

Ubah nilai View Cone menjadi 70. Klik tombol Apply. Tutup jendela Cam- 
era/VR Settings dengan mengklik tanda silang sudut kanan atas jendela. 

11 Klik menu Window I 3D Window. 

12 Lihat hasil penampilan objek 3D ( ©SHfflBD&M? Bo^B) dari kamera berubah, 
di mana hasilnya tampilan objek lebih luas karena sudut pandangan 
diperbesar. 
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( 83 §]M)[&S)[F (3o@@ Tampilan memperbesar view cone 


13 Tahap berikutnya adalah membuat kamera kedua. Aktifkan kembali jendela 
Floor Plan dengan mengklik menu Window I Floor Plan. 

14 Dalam Toolbox klik tombol Camera Tool t" . 

15 Perhatikan (SjaHmEb&M’ (§a@H. Secara langsung Anda klik pada posisi 
klik 3 dan klik 4 untuk membuat objek kamera kedua. 



©S)tffllb§)lF Hasil pembuatan objek kamera kedua 

16 Pilih objek kamera kedua, kemudian secara langsung Anda klik tombol 
Tool Settings Dialog ^ I . 

17 Setelah itu ubah nilai View Cone menjadi 90. Klik tombol Apply. Tutup 
jendela Camera/VR Settings. 
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dLf’JP Tampilan 3D dari kamera kedua 


Animasi Bangunan 


Gambar bangunan yang Anda buat dalam ArchiCAD dapat Anda buat 
animasi berjalan mengitari objek bangunan tersebut. Teknik animasi 
berjalan biasa disebut dengan istilah walkthrough. 

Teknik membuat animasi dalam ArchiCAD adalah susunan objek-objek 
kamera yang berurutan membentuk jalur animasi. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat animasi mengitari objek 
bangunan latihan Jam Keempat terdahulu. 

1 Bukalah file latihan Jam Keempat terdahulu. Atau Anda dapat menggunakan 
objek bangunan lain. 

2 Dalam Toolbox klik tombol Camera Tool t' ) . 

3 Berikutnya Anda membuat empat objek kamera. Perhatikan @SHMH)Si[F (BaTMl. 
Klik pada posisi klik 1 dan klik 2 untuk membuat objek kamera pertama. 

4 Dilanjutkan dengan mengklik pada posisi klik 3 dan klik 4 untuk membuat 
objek kamera kedua. 
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Jam Keenam 




5 Klik pada posisi klik 5 dan klik 6 untuk membuat objek kamera ketiga. 

6 Terakhir klik pada posisi klik 7 dan klik 8 untuk membuat objek kamera 
keempat. 

7 Klik menu Image I Create Fly-Through. 



setelah itu klik 
tombol ini 


©gUMDlkffiir Kotak dialog Create Fly-Through 


8 Setelah itu tampil kotak dialog Create Fly-Through seperti W BBBBL 

Dalam kotak dialog ini Anda pastikan tombol radio 3D Window dalam 
keadaan aktif. 

9 Selanj utny a Anda klik tombol Save . 
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Hffl&SHF (Bn. Kotak dialog Save Images as Movie File 


10 


Setelah itu tampil kotak dialog Save Images as Movie File seperti 

©SHMtbsuy (Ba^§. Dari dalam kotak dialog ini Anda isi nama file 
penyimpanan hasil render animasi. Isi nama file misal animasi, setelah itu 
klik Save. 



Tunggu sejenak karena proses render animasi membutuhkan waktu. 
Setelah selesai menggunakan Windows Explorer Anda buka file video 
animasi.mov. Lihat (SoSllffiKbglP (BoTBB untuk tampilan hasil pembukaan 
file video animasi.mov menggunakan program Quicktime Player. 



animasi mov 


rio i.<jt fcj< w. faujoife* jjfinio' (irtp 


(GjeBMilpMur (Bn^Coj Tampilan pembukaan file animasi.mov 
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Potongan 3 Dimensi 


Membuat potongan bangunan secara 2D telah diulas dalam Jam Keempat 
terdahulu. Dalam sub berikut akan diberikan teknik memotong bangunan 
secara 3D. Hasilnya adalah bangunan dari sudut pandang 3D dapat Anda 
lihat isi dalamnya. 

Praktek 

Dalam contoh berikut Anda akan memotong secara 3D objek bangunan 
latihan Jam Keempat terdahulu. 

1 Bukalah file latihan Jam Keempat terdahulu. Atau Anda dapat menggunakan 
objek bangunan lain. 

2 Klik menu Image I 3 D Cutting Planes. 



©mmnDSUF (Ba Kotak dialog 3D Cutting Planes 


3 Perhatikan ©miM&SllF Dari kotak dialog ini Anda klik pada posisi 
klik 1 dan klik 2 untuk menentukan arah pemotongan. Setelah itu klik pada 
posisi klik 3 untuk menentukan sisi yang dipotong. 

4 Klik OK setelah selesai. 
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5 


Klik menu Window I 3 D Window. 


Bangunan masih belum terpotong. Klik menu Image I 3D Cutaway. Hasilnya 
adalah objek bangunan menjadi terpotong seperti (B&jMjuD&jlF (BoMB. 



1 potongan :tf) 3t> / Alt 


©SumEb&nr (BnBBB Hasil pemotongan 3D 


Berhubungan dengan 3ds max dan 
AutoCAD 


Gambar bangunan yang Anda buat dalam ArchiCAD hasilnya dapat Anda 
ekspor ke dalam program 3ds max dan AutoCAD. 

Sebagaimana diketahui bahwa 3ds max adalah program populer khusus 
untuk modeling, rendering, dan animasi yang cukup banyak 
penggunaannya, dan telah terbukti sebagai program yang tangguh untuk 
menghasilkan image kualitas tinggi. 

Sedangkan AutoCAD adalah program rancang bangun umum yang pal- 
ing banyak penggunanya. 

Hasil pekerjaan gambar rancangan Anda dalam ArchiCAD dapat Anda 
ekspor untuk ditambah dan diolah menggunakan program 3ds max atau 
AutoCAD sehingga menghasilkan output yang lebih profesional dan 
menarik. 
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w4 Jam Keenam 

Cara melakukan ekspor gambar ArchiCAD ke dalam 3ds max atau 
AutoCAD adalah Anda menyimpan gambar ArchiCAD ke dalam for- 
mat dwg (formatnya AutoCAD). Baru setelah itu dalam AutoCAD Anda 
dapat buka secara langsung. Sedangkan dalam 3ds max Anda impor file 
dwg tersebut menggunakan fitur import di dalamnya. 

Praktek 

a. Ekspor ke AutoCAD 

Dalam contoh berikut Anda akan mengekspor gambar latihan Jam 
Keempat terdahulu menjadi sebuah file format dwg agar dapat dibuka 
dalam AutoCAD. 

1 Bukalah file latihan Jam Keempat terdahulu. Atau Anda dapat menggunakan 
objek bangunan lain. 

2 Buka jendela 3D dengan mengklik menu Window I 3 D Window. 


Apabila Anda ingin mengekspor gambar 2D, maka jendela 
3D tidak perlu diaktifkan. 


3 Klik menu File I Save As. 


ItUISaW® 


Save jn: I ,;ji My Documents 

% iwjAdlm 

Corel User Files 
My Recent eBooks 

Documents 

f Pictures 

k****** fieceived Files 

Desklop iJUmv Web 5ites 

.yulead VidenStudio 
) ^Iat-iarn4 


a em- 


isi nama file- 


Save as lype: \ DWG Files (’.dwgl 



ubah tipe format 
menjadi DWG 
Files (*.dwg) 


Kotak dialog Save 3D 
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4 Setelah itu tampil kotak dialog Save 3D seperti Dari dalam 

kotak dialog ini Anda isi nama file, misal lat-jam4 dan ubah tipe format 
menjadi DWG Files (*.dwg). Klik Save. 



@S][M)le)g)[F (3o3@ Kotak dialog Save 

3 Setelah itu tampil kotak dialog Save seperti (S^uvvtbckW (BJi>©. Dari dalam 
kotak dialog ini Anda klik Default Translator. Setelah itu klik tombol Save. 

0 Setelah itu terciptalah file lat-jam4.dwg. 

7 Bukalah program AutoCAD, kemudian bukalah file lat-jam4.dwg tersebut. 
Gunakan perintah VPOINT untuk memutar secara 3D. Hasilnya seperti 

£ WsiMifoaiP ©o©©] . 



SMM* C«0; 8BWS. F5L*P( 


©fMiiiivcM 1 (BoSH Tampilan gambar dalam AutoCAD 2004 
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Tiga Dimensi 


Jam Keenam 


b. Ekspor ke 3ds max 

Melanjutkan contoh terdahulu, hasil file dwg pekerjaan terdahulu dapat 
secara langsung Anda impor dari dalam 3ds max. 


Setelah itu tampil kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options seperti 
©sumlbau’ Pada kotak dialog ini klik OK. 




Buka program 3ds max 


Klik menu File I Import. 


Lookirt 


My Documents 


loCord User Files 
eBooks 
< : JiMy Music 
’^jMy Pictures 
| ! ;”3My Received Files 
JtlMv Web Sites 
iCij'-llead VideoStudio 


My Recent 
Documents 


Desktop 


My DocumenU 






My Computer 


Tampilan gambar dalam 3ds max 6 


ganti tipe format 
menjadi AutoCAD 
f Drawing 


M y NetWork Fifeoame 


Files oflype j AutoCAD Dtawmg f DWG,* DXFj 


( WSMffl/frSk 7 (3u@% Kotak dialog Select File to Import 

3 Setelah itu tampil kotak dialog Select File to Import seperti ©SUMfbSk 7 d 
Buka file lat-jam4.dwg dari kotak dialog ini. 


Untuk latihan Jam Keenam berikut Anda diminta untuk membuat sebuah 
bangunan ruko berlantai 4. Diatur material dinding ruko adalah Cream 
Highlight 2. Setelah ruko selesai dibuat maka dibuat animasi mengitari 
ruko. 


Mulailah gambar baru 


Klik tombol zoom 100% US 


Pastikan satuan ukuran yang digunakan adalah centimeter. 


Klik menu Options I Stories I Story Settings 


Kemudian buatlah empat buah story dengan nama Lantai 1, Lantai 2, Lantai 
3, dan Lantai 4. Tinggi masing-masing lantai adalah 300cm. 

Aktifkan story Lantai 1. 


(Gjmm&miF (Bn@@ Kotak dialog AutoCAD DWG/DXF Import Options 


166 


167 





Jam Keenam 



7 Setelah itu klik tombol Wall Tool EEa 


8 Di dalam Info Box Anda klik tombol Tool Settings Dialog 


Setelah itu tampil kotak dialog Wall Default Settings. Dalam kotak dialog ini 

Anda ubah material sisi kanan, kiri, dan atas dinding menjadi tipe Cream 
Highlight 2. 



@S)M)[&S}IT Denah Lantai 1 



©3} M) EbsnF (§ d S (3 Denah Lantai 2 & 3 



Buatlah denah Lantai 1, Lantai 2, Lantai 3, dan Lantai 4 seperti terlukis 


pada gambar. Lantai 2 dan Lantai 3 sama yang merupakan perubahan 
minor dari Lantai 1 . Lantai 4 adalah perubahan minor dari Lantai 3. 
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11 

12 



©miml&SHJ’ (BoFW Denah Lantai 4 



©SUMUdshf (BoFttB Tampilan 3 D 



Dalam Toolbox klik tombol Camera Tool i* 


Perhatikan ©SUMtbsn? (3333). Anda ubah nilai batas atas menjadi 800 , 
dan nilai batas bawah menjadi 250 . 
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@SHM)l&S)ir (§a4l® Posisi pembuatan empat objek kamera 


13 Selanjutnya Anda buat empat objek kamera dengan posisi seperti terlukis 
pada @S)imlbS)ir (§o4}@. 

14 Klik menu Image I Create Fly-Through. 

15 Setelah itu tampil kotak dialog Create Fly-Through. Klik tombol Save. 

16 Dari kotak dialog Save Images as Movie File Anda isi nama file 
penyimpanan hasil render animasi. 

17 Buka file hasil render menggunakan program Quicktime Player. 



@g][M)[°MW (Bn 4} 'd Tampilan file hasil render animasi 
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Soal Jam Keenam 


Untuk soal Jam Keenam berikut Anda diminta untuk membuat gambar 
bangunan sebuah apartemen enam lantai. Setelah gambar dibuat 
selanjutnya Anda membuat animasi yang mengitari bangunan. 



©SUMBdsiit Denah Lantai 2 
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Jam Keenam 




@mmLoj&JlT &4}4 Denah Lantai 3 s.d. 6 



@g}M)[&§)[? (Ba4}§) Denah posisi kamera 



I — i—™" zzzz J™ — — i — '~~z — i — ™ — -'-J — — ' — i p 

&&&&& -JL- :-; 


@£)tm&)£)tr (Bo4i(B Hasil animasi 



JAM KETUJUH 


PlotMaker 


■ Mengenal PlotMaker 

■ Elemen-Elemen PlotMaker 

■ Membuat Layout dan Master 

■ Membuat Objek Gambar 

■ Mengimpor File ArchiCAD 

■ Mengimpor File AutoCAD 

■ Mengimpor File Image 

■ Latihan Jam Ketujuh 

■ Soal Jam Ketujuh 



172 




¥A Jam Ketujuh 


PlotMaker 


Mengenal PlotMaker 


PlotMaker adalah sebuah program berdiri sendiri yang merupakan bagian 
dari kumpulan program dalam ArchiCAD. Versi yang terangkum dalam 
ArchiCAD 8 adalah PlotMaker 3. 


PlotMaker adalah sebuah program yang berfungsi sebagai penata lay- 
out. Kegunaan utama dari program PlotMaker adalah menyiapkan 
dokumentasi akhir dari beberapa gambar, image, tampilan yang dihasilkan 
menggunakan ArchiCAD. Selain gambar-gambar ArchiCAD, PlotMaker 
juga dapat mengimpor file gambar non ArchiCAD, seperti AutoCAD. 


PlotMaker mempermudah Anda menyiapkan gambar akhir dengan 
menggabungkan beberapa gambar bagian yang diperlukan di atas satu 
kertas kerja yang sama. 



, FlestArchiCAD 


: for Pttftef 'User! 


Microsoft Office Accs 


. CD+Di 


America Orine 8.0 || 

New Office Documer* 

Open Office Documer* 

Set Program Access and Defauts jj 

TOSHIBA Access 1 

Windows Catalog 
Windows Update 
WinZip 


Startup 

1 T OSHIBA Appfccations 
TOSHIBA Corfigfree 
'r3 TOSHIBA Console 
igfj Toshiba Internal Modem 
TOSHIBA Utilities 
^ Utead VideoStudo 7 
i£*| wnZlp 

Acrobat Reader 5.0 
fl Adobe Ilustrator 10 
Adobe ImageReady 7.0 
Internet Exptorer 
Microsoft Works Task Laincher 


Accessones 
ACD Systems 
Adobe 
AbeadNero 
America Orlne 


Ifjj ArcKADB 
jgjSj Instal PDf Converter 
Instal QuckTime 5.05 
Meander 1.2 
A PlotFlowl.4 


ArcSoft Software Sute 

AT&T Coonection Services Manager 

Autodesk 

Corel Graphics Su*e 1 1 
Cybertnk PowerDVD 
(tscreet 

Ceag'n Drop CD+OVD 
DVD -RAM 

InterVideo WinDVD 4 
MagicWfieel 
Microsoft Office 
Microsoft Works 
Norton Antivirus 
Not ebook Ma * fiartr 
f^acken 
OuckTme 


[M. -4 E-rnan 
L^Bi Outlook i: 

pjjjj|y Adobe PageMaker 

JJJuAcwe 


I Unmstal ArchiCAD 8 


Drag'n Drop 




( Wswml^m 7 Wall Langkah membuka program PlotMaker 3 


Berikut adalah langkah membuka program PlotMaker 3. 


1 

2 

3 


Klik tombol Start 

Selanjutnya klik menu AU Programs I ArchiCAD 8. 
Klik program PlotMaker 3. 0. 


Elemen-Elemen PlotMaker 



jendela 

Navigator 


jendela 

Layout 


@(i)Mj[n)rS][p Elemen-Elemen PlotMaker 3 

Jendela Layout 

adalah tempat di mana Anda menyusun isi sebuah layout yang 
Anda rancang. Dalam jendela inilah Anda mengatur gambar- 
gambar yang diperlukan untuk membuat komposisi akhir. 

Toolbox 

adalah kumpulan objek siap pakai yang digunakan untuk 
menambah keterangan gambar, seperti garis, lingkaran, teks, 
polyline, dan seterusnya. 
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Jam Ketujuh 


Jendela Navigator 

adalah jendela tempat Anda melihat dan menentukan layout mana 
yang akan diaktifkan. Dalam jendela ini pula Anda dapat 
mengimpor dan melihat gambar lebih detail. 

Coordinate Box 

adalah informasi posisi koordinat kursor PlotMaker berada saat 
ini. Selain itu fungsi dari Coordinate Box adalah sebagai tempat 
Anda melakukan input ukuran objek gambar yang akan dibuat 
dalam PlotMaker. 


Membuat Layout dan Master 


Layout adalah tempat Anda menyusun gambar-gambar yang membentuk 
produksi final. Dalam layout Anda dapat memasukan gambar ArchiC AD, 
AutoCAD, foto, dan seterusnya. 

Master adalah setting penyimpanan ukuran kertas yang akan digunakan 
dalam sebuah layout. 

Praktek 

a. Membuat Layout 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah layout dengan nama 

Latihan. 

1 B ukalah program PlotMaker 3 . 

2 Mulailah proyek baru. 

3 Klik menu Book I New Layout. 

4 Hasilnya tercipta layout baru dengan nama Layout 002 dalam jendela Navi- 
gator. 
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PlotMaker 


pilih layout baru 



Rle Ec6t Tools Book Opbons Display Wndow Help 


j Navigator 


$3 UnSSed Layout Book 


©SUM^SH? WoS Memilih layout baru dibuat 

5 Perhatikan ©sum/bsilF 77J3. Dalam jendela Navigator Anda pilih layout yang 
baru saja dibuat, yaitu Layout 002. 

6 Klik menu Book I Layout Settings untuk mengatur setting layout ini. 


i & Layout Settings 


: . General Settings 

'l 

^ ! 

Name: 


; Master Layout; 

rr 

Master 001 ► 11 

Sze: 

1 15.900 / 81.100 

: Layout Numbering 

I 

i ; l' Do not include this Layout in Numbering j| 

v Use Automatic book and Subset Numbering 

jj j jA-02 


! ; f ~' Custom 



Cantel j | C>K j 


@SiM)[£)g)l ] 3 Kotak dialog Layout Settings 
7 Setelah itu tampil kotak dialog Layout Settings seperti ©& im/&< 


Setelah itu tampil kotak dialog Layout Settings seperti (NSiMilsm 1 Wo4L Dalam 

kotak dialog ini Anda ganti nama layout pada baris Name menjadi Latihan. 
Klik OK setelah selesai. 


b. Membuat Master 

Anda telah membuat layout Latihan pada latihan terdahulu, di sana untuk 
masternya menggunakan master standar. Berikut Anda membuat mas- 
ter sendiri di mana diatur ukuran kertas yang digunakan adalah A2 dengan 
ukuran margin 2cm untuk keempat sisi kertas. 
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Jam Ketujuh 


1 Melanjutkan contoh terdahulu. 

2 Anda ubah ukuran satuan menjadi centimeter. Klik menu Options I Prefer- 
ences I Working Units. 


% Preferences 


! iWorking Units 

Next » | ! 


Length Unit. !* 8 rtSnwt«ff 

Deomals: [3 

" — ! 

i 

zN*- Angte IWt: jdecirnal degrees 

zl i j 

Decimals; I 2 jjj 


Angte & Text Size Decimals 0 Dialog Boxes : 

F~~ 3 

: : Hote: Length Unit affective in ih* Coordkrate Ba/. and all Dialog Bomi. Angk Un» : !j 

tffective in Coordinatt 80 *. 

: 1 

! ii 

j il 
• i J 

Cancel 

J 1 « | 


ubah satuan 
centimeter 


(SjStMtkbstP Mengubah satuan menjadi centimeter 

3 Setelah itu tampil kotak dialog Preferences seperti (CzSMM&SiP Wo§. Pada 
baris Length Unit ubah satuan menjadi centimeter. Klik OK. 

4 Klik menu Book I New Master Layout untuk membuat sebuah master baru. 


pilih master baru- 


-'L PlotMaker 3 _ ' ~ m ™*”*** 

\ Fie Edit Tools Book Options Disptay Window Help 

| fe D ota :> 3k & 

***** 't 

li Tree by 5ubsets ►] JjJ j f ^ 

r:-!B Untitled Layout Book ] j — - 

| | [3 Layout 001 | i ^ 

| | [3 Latihan i / 

1 \ ; ['"A ' 

Master 001 . — 



W n (B Memilih master baru dibuat 


5 Perhatikan ff a (§. Dalam jendela Navigator Anda pilih master yang 

baru saja dibuat, yaitu Master 002. 

6 Klik menu Book I Master Layout Settings. 
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PlotMaker 


ganti nama dg 

Kertas-Sendiri 

ganti tipe kertas 
A2 (ISO) - Metric 



Master layout Settings 




C Portrait 
?• Landscape 


Apply Paper 5ize and Margins of 


Current Plotter 


Set as Defauk for New Layout s 


ganti keempat 
margin menjadi 2 


( WgtOVD&Sk 7 WnW Kotak dialog Master Layout Settings 


7 Setelah itu tampil kotak dialog Master Layout Settings seperti ©StMEbStF 

WaW. Ganti nama master menjadi Kertas-Sendiri. Ganti tipe kertas menjadi 
A2 (ISO) - Metric. Terakhir ganti ukuran margin keempat sisi menjadi 2cm. 
Klik OK. 

8 Berikutnya Anda mengaplikasikan master Kertas-Sendiri pada layout Latihan. 
Pilih layout Latihan dengan mengklik ganda padanya. 

0 Klik menu Book I Layout Settings. 

i $2 layout Settings ' 

General Settings 
Nanrie: [Latihan 

Master Layout: (Master 001 
5 ize: |l IS. 900 / SI . 

Layout Numbering 

: r Do not mdude this Layout in Numbering 

<• Use Automatic Book and Subset Numbering 
A -02 
' Custom 

C 

WJ3 Aplikasikan master Kertas-Sendiri pada layout Latihan 
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Jam Ketujuh 

10 Perhatikan Wu&. Pada baris Master Layout Anda ubah master 

yang aktif menjadi Kertas-Sendiri. Klik OK. 

11 Hasil akhir layout Latihan ukuran kertasnya adalah A2 sesuai setting 
master Kertas-Sendiri. 


Membuat Objek Gambar 


Dalam PlotMaker Anda dapat membuat berbagai macam objek tambahan, 
seperti garis, lingkaran, teks, dan seterusnya. Ada banyak manfaat dari 
objek-objek tersebut, seperti membuat keterangan gambar, membuat for- 
mat gambar, dan lain sebagainya. 

Praktek 

a. Objek garis 

Dalam contoh berikut Anda akan membuat sebuah garis dengan panjang 
lOOcm horizontal. 

1 Bukalah program PlotMaker 3. 

2 Mulailah proyek baru. 

3 Aktifkan salah satu layout. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Line Tool . 

5 Dalam jendela Layout secara langsung Anda klik pada posisi sembarang, 
setelah itu tekan tombol r, ketik 100. Tekan tombol a, ketik 0. Tekan Enter. 

b. Objek kurva 

Objek kurva adalah objek garis dengan bentuk bebas. Proses 
pembuatannya mengikuti bentuk pergerakan mouse. 
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PlotMaker 


1 Bukalah program PlotMaker 3 . 

2 Mulailah proyek baru. 

3 Aktifkan salah satu layout. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Curve Tool jH. 

5 Dalam jendela Layout secara langsung Anda klik pada posisi sembarang, 

setelah itu gerakan mouse sesuai dengan bentuk kurva yang ingin dibuat. 
Klik satu kali untuk mengakhiri pembuatan kurva. 

c. Objek teks 

Akan dibuat objek teks bertuliskan Maxikom. 

1 Bukalah program PlotMaker 3. 

2 Mulailah proyek baru. 

3 Aktifkan salah satu layout. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Text Tool A . 

5 Klik menu Edit \ Text Settings. 

•HrTextSo.ti<i*s ~ ' mg! 


ganti tinggi teks 10- 


Font & Positioning 


flOO.OO % 

N ; 


JFi| j 


<3> Notes 


► j Cartcd OK 


ddgiMlfpMiif’ WuW Kotak dialog Text Settings 

6 Setelah itu tampil kotak dialog Text Settings seperti ®S. 1IM 
kotak dialog ini ubah tinggi huruf menjadi 10. Klik OK. 


I Dari 
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Jam Ketujuh 


7 Klik di jendela layout untuk penempatan objek teks. Setelah itu ketik 

Majdkom. 

8 Klik tombol Arrow Tool *U. 


d. Objek fiil 


1 Bukalah program PlotMaker 3 . 

2 Mulailah proyek baru. 

3 Aktifkan salah satu layout. 

4 Dalam Toolbox Anda klik tombol Fiil Tool M,. , 



©Simfosil? Wo U© Kotak dialog Text Settings 



©SUMilbSFT Wall U Hasil pembuatan 
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1'lotMnker 


3 Perhatikan Wall©. Secara langsung Anda klik pada posisi klik I , 

klik 2, klik 3, klik 4, dan kembali klik lagi pada posisi klik /. 


Mengimpor File ArchiCAD 


Bagian utama dari program PlotMaker adalah mengimpor file gambar 
ArchiCAD dan kemudian menyusun gambar-gambar di dalamnya sesuai 
dengan komposisi yang diinginkan. 

Praktek 


Dalam contoh berikut Anda akan mengimpor file ArchiCAD latihan Jam 
Keempat terdahulu. Kemudian menyusun gambar-gambar denah dan 
perspektifnya. 


1 

2 

3 

4 

5 



©SJMklbSilT Wa U© Mengaktifkan layout yang akan digunakan 

Bukalah program PlotMaker 3. 

Mulailah proyek baru. 

Aktifkan salah satu layout. Lihat ©SHMUbSll? Wo 

Klik menu File I Import. 

Setelah itu tampil kotak dialog Import. Dari kotak dialog ini Anda buka file 
latihan Jam Keempat terdahulu. 
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aktifkan ■ 
kotak cek ini 

aktifkan ■ 
kotak cek ini 


Impor t Drawingfrom Iat-jam4, pin 

flvailabie View Seti 

I j 02 Approval ▼ | 

: j i.7. 0 _J 02 Approval 


Ptace.Drawtngs oi 
Current Layout 



^^ite^Context 



—E 

0 _j Stories | 

C .' " ' 

J 5 


!✓] Eh 1 LSrtfii 2 
g| Ha 0. Lantai 1 



* Di 

□ -i : : 

" 'i GA Plans 

AG^ections/Elevations 

'P' Appendnevv 

C Layoutsto 

Layout 8ook 

# 

T— gh 





-aktifkan 
tombol ini 


Cancet Impor t; 


@S)lM)[j&g)lF Wa S© Kotak dialog Import Drawing 

0 Berikutnya tampil kotak dialog Import Drawing seperti ©Siml&S)? Wa S §3. 
Dari dalam kotak dialog ini Anda aktifkan tombol radio Place Drawings on 
Current Layout. Setelah itu aktifkan kotak cek Stories dan 3 D Views. 

7 Setelah semua selesai klik Import. 

ffc PlnHfa fcar 3 

Fie Edit Tools Book Options Display Window Help 

SaD cSHSSlafi ” *■> - " @5 


13 Tree by Subsets > j 

r - r m atihan.lbk 

Ci Layout 001 

Ca I • Lantai 2 

b MSil 

Generic Perspective 
0 Generic Axonometry 
f! Latihan 
-i Master s 


©SUMl&gltf’ Wo S ' 4 } Hasil impor gambar ArchiCAD dalam PlotMaker 

8 Hasil impor file gambar ArchiCAD dapat Anda lihat detailnya dengan membuka 
layout di mana file gambar tersebut dimasukan. Lihat ©8Mn)[e)(MT ffo S S. 

9 Gambar-gambar perbagian terdapat di alam jendela Layout. Namun mungkin 

kecil sehingga tidak terlalu jelas. Coba Anda pilih salah satu gambar, misal 
denah lantai 1 . Cara memilihnya pertama Anda klik terlebih dahulu tombol 

Arrow Tool , setelah itu baru pilih gambarnya. 

10 Klik menu Edit I Drawing Settings. 
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PlotMaker 



ubah skala 
menjadi 1 :50 


@gHM)[£)S)lF Wa Kotak dialog Drawing Settings 



Setelah itu tampil kotak dialog Drawing Settings seperti ©gumBmtr ©o 57. 
Pada baris Output Scale ubah menjadi 1:50. Klik OK. 


Mengimpor File AutoCAD 


Dalam PlotMaker Anda dapat juga mengimpor file AutoCAD format 
dwg ke dalam layout. 

Praktek 


Anda siapkan file AutoCAD format dwg, misal rumah.dwg. Kemudian 
Anda masukan file tersebut ke dalam PlotMaker. 
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! Jam Ketujuh 


5 Setelah itu tampil kotak dialog Import. Dari kotak dialog ini Anda buka file 
rumah, dw g. 

6 Klik OK dari kotak dialog yang tampil. 

7 Setelah itu klik Open dari kotak dialog yang tampil berikutnya. 


Mengimpor File Image 


Misalkan Anda memiliki file image seperti jpg, bmp, psd, gif, dan lain-lain, 
maka file image dapat Anda masukan ke dalam layout komposisi Anda. 

Praktek 


Anda mempunyai sebuah file image, sebut saja winter.jpg dan Anda 
akan memasukannya ke dalam PlotMaker. 


1 Bukalah program PlotMaker 3 . 

2 Mulailah proyek baru. 

3 Aktifkan salah satu layout. 

4 Klik menu File I Import. 


5 Setelah itu tampil kotak dialog Import. Dari kotak dialog ini Anda buka file 
winter.jpg. 

6 Setelah itu secara langsung Anda klik posisi penempatannya dalam jendela 
Layout. 
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PlotMaker 


Latihan Jam Ketujuh 


Dalam latihan berikut Anda akan membuat sebuah kertas kerja yang 
terdiri dari gambar-gambar ArchiCAD latihan Jam Keenam terdahulu. 

Isi dari layout adalah denah seluruh lantai dan 3D. Selain itu Anda perlu 
membuat format keterangan gambar. 


1 Bukalah program PlotMaker 3. 

2 Mulailah proyek baru. 

3 Klik menu Book I New Master Layout. 

4 Dalam jendela Navigator Anda pilih master yang baru saja dibuat, yaitu 
Master 002. 

5 Klik menu Book I Master Layout Settings. 

0 Setelah itu tampil kotak dialog Master Layout Settings. Ganti nama master 

menjadi Kertas Al. Ganti tipe kertas menjadi A l (ISO) - Metric. Terakhir 
ganti ukuran margin keempat sisi menjadi 2cm. Klik OK. 

7 Klik menu Book I New Layout. 

8 Dalam jendela Navigator Anda pilih layout yang baru saja dibuat, yaitu 
Layout 002. 

3 Klik menu Book I Layout Settings untuk mengatur setting layout ini. 

10 Setelah itu tampil kotak dialog Layout Settings. Dalam kotak dialog ini 

Anda ganti nama layout pada baris Name menjadi Lembar Kerja. Pada 
baris Master Layout ubah sisinya menjadi Kertas Al. Klik OK setelah 
selesai. 

11 Anda buat format pada sudut kanan bawah jendela layout dengan bentuk 

seperti @§HM)[}D§)1? Ba U (B. Dalam membuat format gunakan objek garis 
dan teks. 


n 
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PIotMaker 


16 Perhatikan ©mnmflDSlL 7 AL 'il A Pilih denah Lantai 1 , setelah itu pada bagian 
bawah Navigator Anda ubah skala gambar menjadi 1 : 100 . 

17 Ubah skala denah Lantai 2, Lantai 3, dan Lantai 4 juga menjadi 1 : 100. 



@cM]w)[jbS][] P WaH® Posisi pengaturan gambar 
18 Klik tombol Arrow Tool *tj. 



Lakukan pemindahan objek gambar sehingga hasilnya menjadi seperti 

@snmH)Siir W a H&. 


Soal Jam Ketujuh 


Untuk soal Jam Ketujuh Anda diminta untuk membuat gambar seperti 
terlukis pada (Gj&Nffllb&lW Wo iW). 

Gambar tersebut dibuat dari gambar ArchiCAD soal Jam Keenam 
terdahulu. 

Ukuran kertas yang digunakan adalah Al. 

Selain gambar ArchiCAD di dalam gambar layout juga dimasukan file 
hasil render perspektif bangunan soal Jam Keenam. 
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W Jam Ketujuh 



@Sltmlk)gHP Wo U §) Soal Jam Ketujuh 
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Buku Grafis Arsitektur 


Autodesk VIZ 4 

untuk Arsitek 


Autodesk VIZ 4 adalah program hebat 
keluaran Autodesk bagi arsitek. VIZ adalah 
program rendering dan animasi bangunan. 
VIZ merupakan saudara dekat dari 
program modeling dan animasi yang sangat 
populer 3ds max. Oleh sebab itu tampilan 
dan cara penggunaan VIZ mirip seperti max. 
Bagi Anda yang telah terbiasa menggunakan 
max tentu tidak akan kesulitan mempelajari 
VIZ. 

VIZ dibuat secara khusus untuk tujuan 
rendering bagi keperluan arsitek. Dalam VIZ 
terdapat fungsi-fungsi lebih dan dibuat 
khusus untuk keperluan rendering gedung, 
dan terdapat banyak fungsi-fungsi max yang 
dihilangkan. 

Buku ini adalah sarana belajar VIZ dengan 
contoh-contoh gedung menarik. Berikan 
teknik-teknik populer dan efisien dalam 
memanfaatkan VIZ secara maksimal untuk 
menghasilkan rendering yang bermutu. 
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